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CENTRUM SPRZEDAŻY WYSYŁKOWEJ CD PROJEKT 
PAKIETMANIA'"”99 





Z LUUJNAIJTIY (DA | „UdironŁużciyhK4 


|-ZIOMCZECI CY NNE UzA TJS KO WZYWA ECIZZYJNIAWEGE! 
Heroes of Might 8. Magic III - Trzecia część niesamowitej rozgrywki! 





Przy zakupie całego pakietu książka fantasy 


CENEO EJECC ZUM Przy zakupie całego pakietu dwie koszulki gratis!!! 

PAKIET SAGA + ALPHA CENTAURI ZLUJPOW USP IAW ld" ZUS 
CEeENoojJ SWE Soczi CZEK ZICONIAAEW AZS OWIUEWENZI -IGEMEANSECOSECOEIEFAWWNIK EW Eu csSŁEWii ozn 
OGIO C PŁOT WESYTJ ENY WYZOCNNA CZUWA CSNOJE! SOGOCUANEIESSZK EEE ZEE CYAO MINI ZACZAC WENN OZ AE 

. NZIYZWICSHOJE 





Przy zakupie całego pakietu rewelacyjny pad pod mysz AESINEWESA CY EKYCUH CUCEALUNZSCWZAWECECNAZCZY CI 
z gry Saga gratis!!! CYCZAWIA EEK ra TUES GSILCYAC CCU 
LTZ .(c7.[J ZUUIAKUZALCA HAU: LH JANE 
5 Euro Plus+ Reward - Professional Pack - rewelacyjny, interaktywny kurs języka angielskiego na 6 CD. Poziomy od początkującego 
[e | BD | 5 | [ey4.( || | | do zaawansowanego. 600 godzin nauki, tysiące Ćwiczeń, setki nagrań, dialogów i zdjęć oraz lekcje wideo. W zestawie moduł gramatyczny, 


SOW ANECEI USTNE EWNOWA EUCZNIENELCZZECWACZWISZNENZOEMU NICEA KI CSEOT EZ (Cso KAC 
je) PREM l E 44 WEŁAWELOSYZOWIENEGCJIENASCEOHENO EZ ZYC OSD CENE OPNIET OJ EA oz ZCZOBI 


ROZPOCZĘTE!!! — uł 


La ZY 
3— 1% PCO), 
Dyr: 





Dla klientów, którzy zakupią nasze kursy językowe w okresie od 1 marca do 15 kwietnia 1999 r. otrzymają gratis: 
multimedialny stownik angielsko-polski polsko-angielski lub niemiecko-polski polsko-niemiecki oraz do wyboru jeden 
z programów: „Smak kuchni włoskiej” lub „Andy Warhol”. Ilość prezentów ograniczona! 





Mie CE EŁUEN OAZY ZUEWZTAZCOWY 





UWAGA!!! 
To są nasze szalone propozycje. Ale Ty możesz stworzyć pakiet swoich marzeń!!! 
Wybierz dowolne dwa, trzy lub cztery programy będące na rynku i zadzwoń. Dostaniesz nie tylko pakiet taki jaki chcesz, ale 
i rewelacyjnie niską cenę a dodatkowo prezent: koszulkę, padzik lub ptytkę shareware!!! Twórz pakiety! To się opłaca!!! 


P.S Jeśli masz kaskę tylko na jedną grę również zapraszamy. Oferujemy super ceny i miły prezent na CD dla każdego!!! 
W naszej ofercie Shogo, Abe's Exodus, Toca 2, Championship Manager 3, Age of Empire II, Anno 1602 
i wiele innych w rewelacyjnych cenach! 


Centrum Sprzedaży Wysyłkowej CD Projekt Zapraszamy również do sklepów firmowych CD Projekt Biuro handlowe 


(0-22) 672 89 09 lub 0-602 69 59 25 || nk kali OE hięakowagis 


_ ul. Sta TAOSGELEELOSNANYSCEZH 
Wysyłka gratis! Realizacja 24 h (czas od przyjęcia zamówienia do momentu wysyłki na poczcie) CZE CAUSA NZZYWZENEWACENCZZCZZĄTNA CACY LKR 





PIOTR FRONCZEWSKI * "JAN IKOBUSZEWSKI 


BOS 


ZBIGNIEW ZAMACHOWSKI 


(SABRIELA IKOWNACKA * |MARIAN OPANIA * JAN fOIECHOCIŃSKI 
W największej przygodzie Twojego życia: 


"aaa" 

















pudełku z grą 
h znajdziesz 
również wspaniałą 
+ książkę „Morze 
Piasków”, której 
akcja umiejscowiona 
NATOF A! jest w świecie 
Forgotten Realms. 
CD ACTION 2/99 
RESET 2/99 
10 1/99 po trzech miesiącach wytężonej pracy najlepszych fachowców 
SECRET SERvicE | . ożesz Wreszcie zagłębić się w grę, która przemówi do Ciebie i R 
128 9/' w Twoim ojczystym języku. Baldur's Gate dostarczy Ci 
swiarcigą | niesamowitych przeżyć i doznań. Mamy nadzieję, że przyjemność 
KOMPUTEROWYCH z gry przewyższy wszystko, co do tej pory poznałeś. 
2/99 = 





Dlaczego powinieneś mieć Baldur's Gate: 


* Jest to najlepsza gra RPG, zarówno dla wielbicieli gatunku jak i nowicjuszy. 

* Jest opracowana w polskiej wersji językowej. Znani aktorzy i doskonałe tłumaczenie 
sprawi, że poczujesz klimat gry jak nigdy dotąd. 

* Zajmuje 5 płyt CD wypełnionych po brzegi ogromnym, fantastycznym światem. 

* Ma wspaniałą, obszerną instrukcję, która niepostrzeżenie wprowadzi Cię w świat gry. 

* W pudełku z grą znajdziesz książkę fantasy (320 str.), której akcja toczy się w świecie 
„Forgotten Realms”.Pozwoli Ci to jeszcze lepiej wczuć się w klimat gry. 

* Kupując jedną grę bawisz się pięć razy dłużej i pięć razy lepiej niż wieloma innymi. 







cdyry: pd 
ZOSZENZEA 





Ddóńgśons8<Dragons” 


W sprzedaży od końca lutego. Szukaj w sklepach: Auchan, Empik, Office Center, Vobis, CD Projekt, Wirtualny Świat oraz we wszystkich innych dobrych sklepach z grami. 
Sprzedaż wysyłkowa na terenie całego kraju: Centrum Sprzedaży Wysytkowej CD Projekt (0-22) 672 89 08, 0-602 68 58 25, Wirtualny Świat (0-22) 673 68 04. 






Polska wersja językowa 
i wyłączna dystrybucja w Polsce. 


CD PRCJEKT 


Wszelkie prawa zastrzeżone. 
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(0341 





G06-11:56 


ALNIAAOLLULAG EU 


OULŚWEWU NE OSZIEBO (Ayala k 


COMPUTER SOFTWARE (©) 


Ceny w złotych, zawierają VAT. Cennik z dnia 1 marca1999. Termin realizacji 3-14 dni. Do wysyłki doliczamy koszty pocztowe w wysokości 9,95 zł (opłata obejmuje 
dodatkowo 6-mies. prenumeratę oferty + karty rabatowe). Zamówienia telefoniczne przyjmujemy od poniedziałku do piątku w godz. 8-18 oraz w soboty od 10-14. 
Zamówienia pocztowe prosimy przysyłać na kuponach z tej strony na adres: TimSoft, 75-016 Koszalin, skr. poczt. 211. 


aZPADNLESZZŁI 


Zamawiając 2 z poniższych programów otrzymasz 3xLogic Games oraz 3 gry dla Windows (Szubienica, 
Statki, Domino). Zamawiając 3 lub więcej programów otrzymasz dodatkowo grę Kupiec (Win.). Każdy CD-ROM zawiera ponadto 
demonstracje wszystkich poniższych programów oraz demo EuroPlus+ i innych programów YDP. 


Program obejmuje zakresem testów 
materiał szkoły podstawowej oraz 
pierwszej klasy szkoły średniej. Ma- 
teriał podzielony jest na poszczególne 
klasy, które posiadają tematycznie 
pogrupowany materiał np. Krajobraz, 
czy Afryka. Bogata oprawa graficzna. 


Program oferuje wiele zadań w kilku 
wersjach, łącznie około 250! Zadania 
podano w atrakcyjnej formie (rysunki, 
wykresy) z przystępnymi, szczegóło- 
wymi wskazówkami. Dodatkowo: Sy- 
mulacja egzaminu wstępnego do szkoły 
średniej + podręcznik i dzienniczek 
ucznia! 


Brzdąc to cztery, kolorowe programy - 
WYCINANKA, CYMBAŁKI, 
UKŁADANKA (PUZZLE), 
KOLOROWANKA. 


dzieci w wieku przedszkolnym. Może 


także służyć wspólnej pracy rodziców i 
dzieci. 


INTERAKTYWNY KURS J 


Uniwersalny i wszechstronny program 


do naukij. angielskiego aw nim: 


Pakiet 4 programów graficz- 
nych, oferujący profesjonalne 
narzędzia do rysowania, two- 
rzenia diagramów, w pełni ti 
Iwymiarowych tekstów i obiek- 
tów, grafiki dla Internetu, ob- 
róbki obrazów bitowych, 
Dodatkowo ogromy zbiór 
clipartów, zdjęć i czcionek. 


WINDOWS DRAW 


4 poziomy, każdy odpowiada 150 
godzinom intensywnej nauki 

tysiące ćwiczeń, nagrań I fotografii 
inteligentne śledzenie postępów 
cztery serwisy internetowe umożli- 
wiają kontakt użytkowników z całego 
świata oraz korzystanie z magazynu 
aktualności, forum dyskusyjnego, 
porównanie swoich ćwiczeń oraz grę 
wpięć gier językowych 
Gramatyka-zbiór zasad gramatycz- 
nych zcałego zakresu materiału 
Słowniczek-zbiór słownictwa wyko- 
rzystanego w kursie z możliwoscią 
jego rozbudowy 
Wymowa-wizualizacja nagrań 
dźwiękowych dla ułatwienia treningu 
poprawnej wymowy 


Wspaniały multimedialny prze- 


Trzy wspaniałe gry matematyczne, 
łączące przyjemność grania z nauką 
podstaw matematyki dla pierwszych 
klas szkoły podstawowej. Wszystkie 
gry pomagają w nauce porównywarnia 
liczb i w opanowaniu czterech 
podstawych działań matematycznych. 


2 Trzy doskonałe gry, łączące przyjem- 


„ ność grania z nauką trudnej, polskiej 
ortografii. Zostały one zintegrowane 


HM Mia INTERAKTYWNY KURS 


Sprachkurs Deutsch 


- RBEMGC 
NZYBASWEJY 


_€ 


Te 


Zbiór wiadomości historycznych, 
obejmujących materiał szkoły pod- 
stawowej oraz pierwszej klasy szkoły 
średniej. Wiedza zawarta w progra- 
mie obejmuje historię Polski oraz 
historię powszechną. Testy zostały 
opracowane przez historyka. 


Program do nauki języka niemieckie-go. 
Zawiera kilkadziesiąt zestawów testów 
obejmujących całą gramatykę oraz 
tłumaczenia zdań, słówek i zwrotów. 
Umożliwia także łatwe two-rzenie 
własnych ćwiczeń. Program wyróżnia 
się ciekawą grafiką. 


PROFESSIONAL PACK 





Program pomagający w nauce języka 
polskiego na poziomie szkoły średniej, 
ze szczególnym uwzględnieniem przy- 
gotowania do egzaminu maturalnego. 
Na program składają się kilku zintegro- 





Długo oczekiwany pakiet zawierający 
trzy niezależne części: 


orazdodatkowo płytę zlekcjami wideo. 
bogaty materiał językowy i 
niezwykle efektywna aplikacja 
multimedialna 
ponad 20 typów ćwiczeń i testów 
językowych 
nagrania dialogów, scenek 
rodzajowych, filmy 
gwarancja wysokiej skuteczności i 
doskonałej zabawy 





Program do nauki języka angielskie- 
go. Zawiera kilkadziesiąt zestawów 
testów obejmujących całą gramatykę 
oraz tłumaczenia zdań, słówek i 
zwrotów. Umożliwia także łatwe two- 
rzenie własnych ćwiczeń. Program 
wyróżnia się ciekawą grafiką. 


Zakres szkół podstawowej iśredniej. 
Podręcznik cherniczny opisujący 
podst. działy chemii, 
Układ okresowy pierwiastków, 
Kilkadziesiąt zadań o różnym stopniu 
trudności, 

f Testy z całego zakresu chemii 


haseł 
zdjęć, ilustracji i map 
8 minut filmów i animacji 
minut muzyki 

00 połączeń hipertekstowych 
Na plycie CD zawarto 20 tomów 
"Popularnej Encyklopedii 
Powszechnej”. Całość została 
wzbogacona olbrzymim zbiorem 


- 4 fotografii, map, rysunków, animacji | 


filmów archiwalnych a także 
fragmentami utworów muzycznych oraz 
pełnym zbiorem hymnów 
państwowych. Encyklopedia zawiera 
mechanizm pozwalający aktualizować 
bazę wiedzy o nowe wydarzenia przez 
Internet. 


wodnik po alfabecie dla dzieci BJ > 


od 4 lat. Głównym zadaniem 
programu jest nauka czytania i 
pisania, przy zapewnieniu mak- 
simum rozrywki. Dziesiątki 
barwnych animacji, rysunkówi 
zdjęć oraz podkład muzyczny 


sprawią, że nauka będzie dla | az 


dziecka wspaniałą zabawą. 


WORD TRANSLATOR 
Wersja dla WINDOWS 95 


Niezwykle rozbudowany słownik-tłumacz. Tłumaczy 


słowa i całe teksty. Pakiet zawiera: 


- Słownik Niemiecko-Polsko-Niem. - 105000 haseł 
- 150000 haseł 


- Słownik Angielsko-Polsko-Ang. 
- Angielski Słownik synonimów 


- Kilkanaście innych słowników narodowych 


Na płycie CD-ROM zawiera także nagraną 
wymowę około 20 000 haseł. 


Najnowsza wersja najlepszego 
na rynku program do tworze- 
nia muzyki, także klasycznej, 
całkowicie spolszczony. Ponad 
250 instrumentów i sampli, 20 
niezależnych kanałów. Za- 
awansowane edytory muzycz- 
ne i setki dźwięków. Wszystko 
obsługuje przyjazny interfejs. 


NEW BEAT 2000 


Multimedialna encyklopedia po 
polsku (Optimus-Pascal). Od 
prehistorii do współczesności, 
od Ameryki i Afryki do Europy, 
wtym Polski. Ponad 700 ilustr., 
30 filmów, 100 animacji i 180 
min. dźwięku. Program 
zalecany przez MEN dla szkół | 44 
podstawowych i średnich. i 


HISTORIA ŚWIATA 


Niezwykła gra przygodowa, kilkaset 
klatek animacji z profesjonalna 
muzyką. Profesor Klijsten pracuje nad 
Cyborgiem T800 o umyśle kilkakrotnie 
wydajniejszym od ludzkiego ale.. ginie 
po wybuchu nuklearnym. Co stało się 
zprototypem T800? 


Najlepsza piłka nożna jaką stworzono 
na komputery AMIGA. Olbrzymia ilość 
ru-chów i uderzeń, rewelacyjna 
animacja postaci, realistyczne odwzo- 
rowanie ruchu piłki. Gra dla 1 lub 2 
graczy, 4 turnieje i 50 międzynarodo- 
wych drużyn. 


Znani z komiksu bohaterowie we 
wspaniałej grze przygodowej. Będziesz 
uczestniczył w zabawach i niebezpiecz- 
nych przygodach, spotkasz kasztelana 
Mirmiła i jego żonę Lubawę, czarownicę 
Jagę, Hegemona ze zbójami i całą resztę 


8 postaci zkomiksu. 


|PPEJH 


DYCORK 


JJ eGton 


Połączenie symulatora i strzelaniny. 
Jest XXI wiek, jako pilot - najemnik 
myśliwca Pustynny Wilk walcz prze- 
ciwko dyktatorowi Państwa Syberyj- 
skiego, który zagraża Eurazji. Kilkadzie- 
siąt misji z realistycznym dźwiękiem i 
dynamiczną grafiką. ) 


Gra strategiczna z elementami RPG. 
Trafiasz do świata fantasy, gdzie dowo- 
dzisz pięcioosobowym, wielorasowym 
legionem. Zostań kupcem, zbójem, ob- 
szarnikiem, poszukiwaczem skarbów. 
Animowane postacie, doskonały dźwięk. 
Nowość 1 MBRAM!! 


Gra decyzyjno-handlowa osadzona w za- 
mierzchłej przeszłości, wiele niespodzia- 
nek w czasie podróży: zbójcy, smok, 
sztorm, itp. Podręczna mapa Świata, 
podstawowe informacje o miastach, 
portach i osadach. Bogata oprawa 
graficzna, zapis stanu gry na dysk. 


LIGA POLSKA MANAGER (Avalon) 


ŚMIERCI 


ZESTAW GIER 1 (4 dyski) ... 


Kupon zamówienia 
Nr Klienta (jeśli posiadasz): . . . . . Komputer . 


Nazwisko, imię: . . . . . 


ul./miejsc. . . 
Poczta: __ 


KUPIEC (CD) + płyta CD DEMO 1 


Q 7,95zł KUPIEC 


DOLICZ KOSZTY WYSYŁKI (Opłata obejmuje dodatkowo 6-mies. prenumeratę oferty + karty rabatowe)...9,95 zł 


Podpis zamawiającego 


RAZEM DO ZAPŁATY: 





PÓŁCENY! 60zł 
NIAJALLUUZI 


L..ZA 





ROM'ach 
a 2 2 płyty Wszystkie gry w pełnych wersjach. Wśród nich takie hity jak: 

sRAW Z (strategia RTS), King's Quest 7 (przygodowa), Earthsiege 

5 (walki robotów), Star General (Strategia turowa), Virtua 
Fighter (bijatyka 3D), War Wind (Strategia RTS), Screame 
(wyścigi samochodowe), Hind (symulator śmigłowca), 
Orion Burger (przygodowa), Air Power (symulacja lotnicza), 
Apache Longbow (symulacja śmigłowca) a także: Toonstruck 
na2 CD, Baphomets Fluch 2CD, Panzer Genaral, Shatten Ube! 
Riva, Bermuda Syndrome, Tilt, Chaos Control, Knight: 
Chase, A4 Networks, Age of Rifles, Action Soccer, Sola 
Crusade, Tennis. 
Pakiet zawiera instrukcję tylko w języku niemieckim. 
Część gierw wersji niemieckojęzycznej. 


PEUPLE” 
GERERAT 


Pentium 120, 16MB, CD-ROM 4x 


LAK AEGLIA 


Psychologiczny horror o szaleństwie, 
M morderstwach i najczarniejszych głębi-nach 
Najnowsza wersja programu - tc AU a duszy. PAKI Sy bardziej 
zagadkowy i wstrząsający sprzedanego w 
obejmuje także Polską! | SEEM milionie egzempla-rzy thrilera. Curtis Craig 
nQS NO odkrywa przerażające tajemnice 

= przekraczające granice ludzkiego umysłu... 


UULIEACU 
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ENCYKLOPEDIA PWN 99 
* 100.000 haseł, 


* kilka godzin archiwal- 
nych nagrań, 

*20D ROM-y 
+ wersja DVD GRATIS. 


Wszystkie charakterystyczne znaki graficzne są znakami towarowymi lub zastrzeżonymi znakami handlowymi należącymi do ich prawnych właścicieli i są użyte w tej publikacji wyłącznie w celach informacyjnych. 
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POZOROSEN POPRAWEK: SPERMA RZEZ NCAA GOG OC ROSIMETEÓ 
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| GHAPIONSKIP 


„.- GHAPIONSKI AGES OF EMPIRES 2 
Gezeezćy 9 MAMAGR3 
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' PRESGN FALCON 4.0 
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CHAOS! 
GATE 


DZERZTAJ 





Go zyskujesz 
MAX. 2 Unreal Interstate 76: Arsenal kupując UBITDN 


MILA. X-Files The Games Katharsis pl. 
Age of Empires Rise of Rome Exp. 169zł Myth 2 . X-Wing Collectors Series Książe i Tchórz 
Alfa Centauri tel.  Megapak9 Wargasm KnightsaMerchants pl. 
Baba Jaga i Zaczarowane Gęsipl. 49zł  MeniBlack ż ą Sacę Lew Leon 
Black Dahlia 169zł _ Mortal Kombat 4 k : CENA. SM Magic Carpet2 
Ciilization 2 pl + Settlers Il + Sim City 2000 185zł Motoracer 2 Quake 
Constructor 99zł _ Ms. Close Combat 3 „D. Redline Racer 
Commandos 159zł  Needfor Speed III Abe's Oddysey Ultima VIII 
Dunna 2000 155zł Quake 2 Armored Fist 2 Ultimate Race Pro 
Euro Plus+ Pro. Pack 329zł Quake 2: The Rekoning Bioforge Sensible Soccer 98 
Euro Plus+ Deutsch Pro. Pack 339zł Quake 2 Ground Zero Oreatures Shadow over Riva 
Fifa 99 149zł — Questfor Glory: Dragon Fire |. Dark Reign Simcity + Theme Hospital 
Final Fantasy VII 165zł  Peoples General Dark Colony Spellcross - Ostatnia Bitwa pl. 
Forsaken 155zł Police Quest 2 Diablo Hellfire . Spycraft (3 CD) 
Hexplore 159zł Premier Menager 98 Dreams to Reality System Shock 
LAF. 149zł Pył Dungeon Keeper pl Target 
Industry Giant 145zł — Rainbow Six Earth 2140 pl. Total Anihilation 
King Quest 8: Mask of Eternity tel. Sin Earthworm Jim Wing Commander IV 
Lego Island 149zł  Shogo . Final Doom 
Lempack 2 169zł — Star Wars: Encyklopedia Flying Corps 
Luftwaffe Commander tel. _ Star Wars: Rouge Squadron HoMa M 2: Price of Loyality 
Heretic 2 149zł Thief . Imperium Galactica 





"10 Sserwis informacyjny |2A 
A TISTOCHEN 












„Wywiad z twórcą Alpha Centauri 
„.X-Wing Alliance 






MORTYR - istna faszystowska jatka! 


HOMEWORLD - 
kosmiczny Grun- 
wald, który zwali 
z nóg zatwardzia- 
łych generałów 
floty kosmicznej 








unum Pro 18 World Tour Golf 
„usa SEA Worldwide Soccer 
mana Elite Darts 














| SUPERBIKE 
WORLD CHAM- 
PIONSHIP — ta 
motorowa jazda 
bez trzymanki 
otumania bardziej 
niż harce w win- 


TO zorzezeeweeweeezwezzezeeewwwzeweww RESIdENI EVII 2 CZ. 1 dzie towarowej 



















su» RalNbOW SIX: Eagle Watch 
„..Quake 2: Netpacki Extremities 























pami aż | E | Grabber i karta graficzna 
> w jednym — Matrox 
Marvel G200 


SECRET SERVICE 

00-800 Warszawa 66 | „Mr. Root w Tokio 

skt. poczt. 21 „Komiksy Tomb Raider 
Przec 






Po joystickach czas Rae na test pa- 
sg dów. Pooh zabrał się za nie ochoczo i po 
- email: pery tygodniu grania wydał werdykt, na jego 
podstawie możesz zdecydować, co dziec- 

ku kupić na Wielkanoc? 


redakcjaGssonline.com.pl 
Internet: 
http:/www.ssonline.com.pl/ 








Tym razem zamiast felieto- 
nu prezentujemy rozmowę 
dwóch erudytów należących 
do najbardziej uzdolnione- 
go odłamu naszych czytel- 
ników. Poruszają oni tak 
trudny temat jak SZTUCZ- 
NA INTELIGENCJA 


Redakcja nie odpowiada za 
treść ogłoszeń i reklam. 
Materiałów nie zamówionych 
nie zwraca, w przypadku 
publikacji, zastrzega sobie 
prawo do skrótów. 
Wszystkie użyte znaki 
firmowe i towarowe są 
zastrzeżone przez 
ich właścicieli. 





Wizyta u Kamui Fujiwary 
„„Manga News 
Sol Bianca 





„Rozwiązanie konkursu Half-Life 
„Rozwiązanie konkursu Kosmos 
„.„Konkurs Tomb Ralder 
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V.O.T.E.R. GOLEM — specjalnie dla Was absolut- 


nie pierwsze wrażenie z arcyciekawej strategii 
zorskiej 


Niezniszczalne bolidy i ich nieobliczalni kierowcy 
w ROLLCAGE, grze tylko dla szalonych ludzi 

o stalowych nerwach i refleksie, którzy nigdy nie 
proszą o Aviomarin w autokarze 


Na rynku zalewanym przez symulatory lotu współ- 
czesnych samolotów nareszcie coś innego. WW2 


wych kaloszkach, naucz się rządzić dzielnicą. Po- 
może Ci w tym poradnik do gry GANGSTERS 


Pec? szy ŻĘ: 


RAINBOW SIX: EAGLE WATCH — uczeń prze- 
rósł mistrza, oto Data Disk lepszy od Podstawy 














CI. ICE CJ GIOIELLI CH 

LG COC »10 GC 14477 WALLC WLC ZJ 
Add-on Board. 3Dfx oficjalnie zapre- 
ZLOCIE LANNOWZU WALC LO ZZA ZNA LCEC| 
RAZ LC ZLCYA OWCE CAEN .NI 
prostu zniszczy konkurencję. Jeśli 
nie 32 bitowym renderingiem ;] i ob- 
O OCEW(CL JP CHACIEW:ZULOCNCJLCLE 
SEMC ELEN AEIUOWENNYUCICI 
wiedzą techniczną i umiejętnościami 
LI LWAOLE-AOLE:F CTH ECUETLIOEC 
O GOWILGLINELE LNY: NS ZO TALYCH 
LUENOCLIEWEW Jr (W P4WN Z AWCYA 
ZUJ UCIŁAL CH ALCIINONICONCW U 
czątku marca. Jedno jest pewne - 
CLUCON Jr ACKY I CINEMA A 
stanie mocy przerobowej nowego 
KP GA LIN LLJIEJTY JOW (ej AA JTO CJR:) 
ULAUJ LG /ENICZWNY | PAM:7:.10/]>7:(02 
16 MB RAM, support dla płaskich 
ekranów LCD. Voodoo 3 3000 - AGP, 
7 mln trójkątów/s, 350 MHz RAMDAC, 
16 MB RAM. Voodoo3 2000 - AGP 
i PCI, 6 min trójkątów/s, 350 MHz 
RAMDAC, 16 MB RAM. 


urtle Beach Montego II bazuje na 

najnowszym chipie Aureal Tech- 
LUC] CJA LJ) FAJ CCR CIECIA 
ŁA ESOCECELO O EIONELOOSNYZWIA 
ULGA LULU LONEL ETC UINWLOA 
nie wysoką ceną. Wysokiej jakości 
dźwięk wynagrodzi dziurę w portfelu. 





irma BSG Laboratories Inc. rozpo- 

częła sprzedaż swojego nowego, 
super ergonomicznego krzesła dla... 
CIEZA EN JCWZEWLCZESCKPACICRCLO 
że ze sprzętem VCR, odtwarzaczami 
LOL ELLA ZLIPLIGJ SZ: ELUIN'ADERZED 
temami Cyfrowej TV Satelitarnej, nie 
należy jednak mieć złudzeń. Intensor 
AJ LECŁZUYJN CZ SAUNA ZECHCE 
| ZSL CZNLOWALIE SENNA NOCY 
+ wielki SubWoofer), specjalną po- 





M. SKOSANCEKE 


s...oooee0oo00 DODODEEZEEODOCO 


po zastoju z początku roku i po pierwsze MILIA w lutym, będąca głównym tema- 


e owoli do przodu - tak najlepiej można określić aktualny stan rynku. Coś drgnęło 


tem i dostarczycielem nowości, po drugie oczekiwanie na wiosenne E3 trochę 
podgrzewają nastroje. Przypominam, że możecie pisać na mój adres ze swoimi nowo: 
ściami, informacjami o imprezach, chatach, turniejach sieciowych czy innych wyda: 
rzeniach, które wydają Wam się ważne i które powinny znaleźć się w tym dziale. 


NAGRÓDY NA MILII '99 


Na trwającej prawie 5 dni (8-12 lutego) impre- 
zie dotąd poświęconej a multimediom, 
a w tym roku także grom (MILIA GAMES) w Can- 
nes rozdano nagrody takim oto produktom po- 

rzedniego roku: 


Na MILII pojawiło się 6800 gości a wystawiło 
się prawie 1000 firm. Przedstawiciele NINTEN- 
DO, którzy tym razem jeszcze się nie wystawiali, 
stwierdzili poza kulisami, że na drugiej „growej” 
MILII na pewno zarezerwują swoje stoisko. 
Czyżby kroiła się konkurencja dla ECTS? 


KOZACY POD LUPĄ 


GOSSACKS 


W serwisie z ostatniego numeru napomknęli- 
śmy o grze z Ukrainy, COSSACKS. Po pierwsze 
przedstawiamy już pierwsze obrazki dla niecier- 
pliwych strategów, po drugie więcej szczegółów. 
Gra ma rzeczywiście toczyć się w realiach Euro- 
py z przełomu XVII i XVIII wieku. Spotkamy się 
w niej z 16 nacjami ówczesnego kontynentu, 
w środowisku 3D o maks. rozdzielczości (aż 
1280x1024) 8000 jednostek i niespotykanym re- 
alizmem. Autorzy chwalą się, że realizm nie tylko 
będzie dotyczył aspektów wizualnych, ale i tak- 
tycznych (przewidziano historyczne batalie). 
GSC GAME WORLD planuje ukończyć prace 
najwcześniej za rok i wydać grę w kilku wersjach 
językowych. Ciekawostką jest fakt, że grupa de- 
veloperska liczy w sumie trzy osoby. 


OSTRY JAK BRZYTWA 


Ta gra nie ma nic wspólnego z filmem wyświe- 
tlanym niedawno w kinach. To zaplanowany na 
trzeci kwartał tego roku RPG z GREMLIN INTE- 
RACTIVE. Po wyborze jednej z czterech postaci 
(barbarzyńca, krasnolud, amazonka, rycerz) 
wnikniesz do klasycznego świata fantasy. Ponad 
17 poziomów z ponad 300. przedmiotami do uży- 
cia (!) i „żywe” otoczenie (ruchoma woda, zmien- 
ne warunki atmosferyczne, ogień), magia i zróż- 
nicowane misje (od zabójstwa do ratowania) ma- 
ją wciągnąć graczy na dobre. 


NEWSREADER - piotriQssonline.com.pl 


IA WSPÓLNYM ORAKKARZE 


SS £ VALHALLA 


Z radością ogłaszamy, że rozpoczęliśmy 
współpracę z najlepszym polskim serwisem 
o grach na sieci, Valhallą. To dzięki tej sieciowej 
krainie nasz dział aktualności na www będzie bo- 
gatszy, ciekawszy i najnowszy. Razem z Valhal- 
lą planujemy organizować wspólne konkursy na 
stronach www, ankiety i inne inicjatywy. Własny 
serwis Valhalli oraz jej dział opisów, cheatów, za- 
powiedzi możecie także oglądać pod adresem: 
http://www.valhalla.com.pl. Przy okazji chcieli- 
śmy powiedzieć, że zdjęcia do recenzji FALCO- 
NA 4.0 z numeru poprzedniego wykorzystaliśmy 
dzięki uprzejmości Valhalli i jej sympatycznego 
Odyna, Luke'a. Dziękujemy! 


NOWA JAKOŚĆ? 


- Ekipa pod na pod nazwą THE WHOLE EXPERIENCE 
z Waszyngtonu przygotowuje się do natarcia na 
wszelkie FPS-y swoim debiutanckim EXPE- 
RIENCEEM. Główną cechą odróżniającą tę 
strzelankę od innych będzie nietypowy świat, gra- 
fika i rozległe, naprawdę olbrzymie mapy. Aby do- 
konać tego, bez niebotycznych wymagań sprzę- 
towych, autorzy stworzyli własny engine i zasto- 





sowali pewną sztuczkę. Podzielili mapę na sekto- 
ry — jeśli wchodzisz do nowej strefy, poprzednia 
się czyści, a nowa ładuje. Do grafiki i wielkości 
map dochodzi interaktywność, która zaskoczy 
największych sceptyków (spadające drzewa, jaz- 
da na oklep). Tego nowatorskiego FPS-a do- 
świadczycie na początku przyszłego roku. TWX 
walczy właśnie o godziwego wydawcę. 


ZAKON MARII 


VULTURE 


Na rynku developerów i dystrybutorów zara- 
zem pojawiła się nowa firma — MARIA. Dotych- 
czas działająca od roku jako dystrybutor gier TO- 
PWARE rozpoczęła niezależną działalność wy- 
dawniczą. Dosyć szybko chce zaskoczyć nas 
swoimi grami — FREDDY, opisywany w tym nu- 
merze, i VULTURE to pierwsze ich produkty. Ten 
drugi to strzelanka w rodzaju niezapomnianego 
DESERT STRIKE'A mająca uderzyć sklepy na 
wiosnę. Z grubsza te same cele — za pomocą bo- 
jowego helikoptera przeprowadzasz jednooso- 
bową apokalipsę w imię dobra. Z demka, jakie 
otrzymaliśmy od Marii, mogę powiedzieć, że jest 
na co ostrzyć kły. A już szykuje się tajemniczy ty- 
tuł DENIS. Bliższe wiadomości na stronie: 
http://www.maria.com.pl. 


Nó4 ZKACKOWANE! 


ULTRA HLE 


Niemały skandal wybuchł na początku lutego, 
kiedy to dwóch anonimowych programistów do- 
konało rzeczy, jak dotąd uważanej za niemożli- 
wą — zrobiło software'owy emulator konsoli NIN- 
TENDO 64 na PC-ta. Po zorientowaniu się firmy 
NINTENDO w potencjalnej możliwości kwitnięcia 
piractwa na NINTENDO, autorzy umieścili na 
sieci informację o zaprzestaniu dalszych prac 


nad nowszymi wersjami programu o nazwie UL- 
TRAHLE. Jednak wciąż na sieci istnieje pierwsza 
wersja wraz z około 15 ROM—ami z najbardziej 
znanymi tytułami, jak: ZELDA, MARIO 64, CA- 
STLEVANIA, MARIO KARTS i innymi. Nie po- 
chwalamy i przestrzegamy — używanie ściągnię- 
tych z sieci ROM-ów to przestępstwo, tak jak 
słuchanie MP3 przegranych z oryginalnych płyt 
audio. 


NIEPOKALANE POGZĘCIE 


EVOLVA 


O tym tytule wiadomo bardzo mało, poza tym, 
że będzie to RTS w środowisku 3D. Ma być bar- 
dzo mocny, skoro VIRGIN INTERACTIVE planu- 
je dużą kampanię reklamową, a już teraz mówi 
o grze, jak o ich głównym tytule. Dziwi tylko fakt, 
że gra ukaże się dopiero pod koniec roku, ale wi- 
docznie chodzi tu o zyski w okresie świątecznym. 
EVOLVĄ zajmuje się grupa COMPUTER AR- 
TWORKS. 


PISMO NOSEM 


- Jak: to mawiają, co się odwlecze, to nie ucie- 
cze. Tak samo było z HUMAN HEAD, byłą czę- 
ścią RAVEN SOFTWARE, znanego z HEXENA 
i HERETICA. Grupa przewinęła się także przez 


ION STORM, aż trafiła do GOD, gdzie razem 
z EPIC MEGAGAMES pracuje nad RUNE, fanta- 
sy TPP. Ma to być prosta w obsłudze gra akcji, 
z dużą dozą interakcji z otoczeniem i rozbudowa- 
nym enginem UNREALA. Za wcześnie jeszcze 
na jakieś szczegóły, bo gra ukończona będzie 
dopiero latem przyszłego roku. Jednak przez to, 
że zespół HUMAN HEAD ma dobrą renomę na 
rynku, możemy zapamiętać tę nazwę na wszelki 
wypadek. 








włokę przenoszącą drgania membran 
UEKIECZEWLIIAWUŁACJJCOAW OCET 
DethKarz), co podobno działa lepiej 
FALUN ZZ |-(H ON IGOCAALICC CE 
stępność urządzenia i jego dosyć 
PIEOZIENTIENZAICKALICOJCHCU 
dżet dla zawodowców. W zależności 
CL EUCIOWLZZSEWK CE LCWZCCANA 
posażenia zapłacimy od 300 do 700$. 


rzejęcie Dynamic Pictures i prace 

nad kartami z serii Oxygene, 
W LZAJCEJEN LCUICLOEW ZZ LUECIIWILAKEJ 4 
LENCHHCLNOWACCEIENICOANZAINNUJCU 
WZLETEWA CA ZZA LULA ELLCIERCCJ CN 
ku. Im później tym gorzej, dla 3D Labs 
oczywiście. 


PNEICOCALIIYENLONCDN=IFOCU 

| DYLEWLYLAUOROLZC CCIGCH 
tory 3D z Creative Labs. Specyfikację 
obydwu urządzeń, jak i porozumienie, 
zawarte między Creative Labs a S3 
| LOHAWZ CŁA CLCR OWN EP UIEW CH 
rzystać będą z nowego procesora S3. 


CAEN JELCZ CTNCIE 
nowszego procesora graficznego 
- Savage4. Procesor ma wykorzysty- 
ZOJAN IWIINW U ILTA 
CZE OWAL ZL WNE CI OEWTOC! 
K11> 9PLUU LCJEWACLOUANKIOTCFI 


fe] 0 CHAVEZ JCIEWICZAJI FCT TH 
SDRAM/SGRAM, sprzętowe dekodo- 
WETIEWADECAVZAZLCHLOIA CE 
LLK OŁELOYZNIEWON NOKTA] 
PER NIZECH 





CIUICOKZ CAICOS TZT OH 

LENINOLOA Z OOAO ACC 
zaopatrzyć się w tuner do komputera 
i specjalne oprogramowanie. System 
Net On Air funkcjonuje między innymi 
LENGLELEON IN ZAWIESI NLU NECJII 
LG JIALLC WANEJ (0(NEEALA LLELICH 
http://tvmania.strefa.com 
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SEORET SEA Gd Il 


OOOO IEKEZZZZK 


CU GLUIENULUMCZONN ELUCYA 

_ Millennium G200 SD to propozy- 

WEG CEE IENUCUZE NIU WWIE A 

magających graczy. Obydwie obsługu- 

| ZEN ŁADY (eA CHA CHACIE! 

PR CIZEW IC ANUOCNCEIEWNE EN 
AO CLSCEIL ALLEY OC 


| CELNEJ CFIEVALEENZN NIE 
SAUN SCULCN-IFOC A RZA C] 
najpotężniejsza obecnie karta dźwię- 
OWENA ZKL ON UIN JCIE 
większość prestiżowych nagród (MVP) 
i doskonałe recenzje w prasie. SB Live! 
okazał się także najrzadziej krytykowa- 
nym produktem Creative z serii SB - 
a to już coś. Creative zachęcony sukce- 
sem karty zaproponował jej nabywcom 
- nową wersję Digital Board I/O Card, 
W ECŁZEWASULOWZNCINCELEEWNICHH 
dardu Optical. Teraz bez problemu 
można do SB LIVE! podłączyć MiniDisc 
ZA UCENZ OW YWLOOWZIRCELELCIJIE 
Tylko gadżet? Dla wielu osób tak - jed- 
ELO CNC CU UNACI ELO GŁ ZWIOTJE! 
ra OH INLE NO A SUZUNTZCENCIUNAA 
Tymczasem, Creative wraz z firmą EMU 
udostępniła na swojej witrynie ponad 
500 banków z brzmieniami w formacie 
DJ ZALE ELLE EHA LH 








CEUUKEKZZNCEEEENO OWCY YA 

częło się czterodniowe - „Święto 
polskiej informatyki” - Targi Komputer 
> UUSCEJA UML CZ ENEKU CE CUIŁLAWELOI 
WLOS WALCE WWELLNNYCONCH 
wzięło udział ponad 800 firm, nie tylko 
JO (BDLIE UŁZTLCCLOSSNU CELI 
rów stworzono bezpłatne (i w miarę 
U OTOWWONYUC ZLEWA NELCH 
cem Kultury i Nauki a Centrum Targo- 
LULU ÓWALUILJŁZER CT: RT ZY V=J 
CE EENI USZY UJ COIŁOAWENŁCINCLCOWIEJ 
nich wielu dużych polskich firm. Po 
wbiciu się w tłum gości - ciągnący się 
korytarzami PKiN-u, można było spró- 
| ETJLEWIECŁE WICI WAZY LIE 
skimi (niezwykle interesującymi) ho- 
O CEC LS CHEZ ŁAWY ZALKICH 
[OCH KACH CN TT W IICW EWICH 
2 ONA JELLELCH 2:7: CJ: WS ZH 
CWA JLUCLCELÓALE CELACH 
CEO ERT OW IL LOWMELICH NEW OCH 
W OCWEW ANC NOEWAJCECHCZK CH 
EL OLELCIKLCHCK LN ICRACIA ZH 
znajomości - o czym później, i nawią- 
ELLEN LONELY WENN ONSI 
w celach handlowych. W pierwszych 
dniach przyznano tytuły i nagrody roku 
miesięcznika Chip oraz Targów Kom- 
puterowych Komputer Expo '99. Mało 
W ZULEWNEC LOCH WIE ZEHYE 
ne wypadało w przeciągu kilkunastu 


USD NUĄ 


POD WYSOKIM NAPIĘCIEM 


DECAY 


Uważajcie — to najbardziej butny projekt, o ja- 

kim ostatnio słyszałem. INSOMNIA SOFTWA- 
RE, jednocześnie developer i wydawca gry DE- 
CAY uważa, że będzie to najlepsza gra akcji ro- 
ku. Korzysta z własnego, niezapożyczonego zni- 
kąd engine'u, własnych tekstur, dźwięku i ma 
zrewolucjonizować rynek. Trudno powiedzieć, 
czy będzie to konkurencja dla DAIKAT: 
KING FIN, bo twórcy chwalą się, że to poiącze 
nie przygodówki z grą akcji. Tak czy inaczej, 
w świecie alternatywnej rzeczywistości przyjdzie 
nam strzelać, palić i rabować. Dodatkiem będą 
zmienne charakterystyki, elementy przygodowe 
i wybitnie realistyczna grafika. Zespół jest tak za- 
dufany, że nie chce wyjawić terminu wydania 
gry, mówiąc, że wyjdzie, kiedy będzie gotowy. 


FLOTA GD PRÓJEKTU 


AIRLINE TYCOON PL 


Jeszcze w tym miesiącu powinna się ukazać 
gra AIRLINE TYCOON w polskiej wersji. To roz- 
budowany, ale bez przesady menedżer linii lotni- 


czej, dotąd znany na yti niemieckim, gdyż wy- 
dawcą gry jest INFOGRAMES DEUTSCHLAND. 
Poza nudną papierkową robotą, kontraktami 
i nerwówką ma być mnóstwo zabawnych zda- 
rzeń i ogólnie wesoła atmosfera. Grę rozpo- 
wszechniać będzie u nas firma CD PROJEKT. 


SOSMAKOWITY KASĘK 


VAMPIRE: THE MASQUERADE 


Trwają prace nad pierwszym tytułem z serii 
VAMPIRE: THE MASQUERADE. Firma ACTIV|- 
SION, po przejęciu latem tamtego roku licencji 
na produkty bazujące na RPG firmy WHITE 
WOLF, zatrudniła zespół pod nazwą NIHILISTIC 
SOFTWARE do pracy nad tym projektem. Na ra- 
zie wiemy jedynie, że będzie to na szczęście 





również RPG i ma wykorzystywać bogaty świat 
oryginalnego RPG. Gracze będą podróżować 
w różnym czasie, od średniowiecza po okres 
współczesny. Pierwsza gra z wampirzego cyklu 
ma ujrzeć blask księżyca na jesieni. 


(05 DLA TWARDZIELI 


HEROES WANTED 


Wyraźnie znudzona sztampowymi produktami 
dużych wydawców, samotna DIGITAL OPERA 
wyszła z propozycją o nazwie HEROES WAN- 
TED. Gra pretendująca do miana oryginalnej tą- 
czy elementy zręcznościowe oraz bijatyki z me- 
nedżerskimi. Tło stanowi świat przyszłości, w ro- 
dzaju „The Running Man”, kiedy to na arenach 
telewizyjnego show walczą futurystyczni gladia- 
torzy ku uciesze widzów i producentów stacji tv. 
Musicie walczyć, uciekać, szukać broni, uważać 
na dobrze wyposażone grupy innych wojowni- 
ków, a na końcu wcielać się we własnego promo- 
tora i trenera. Zamiarem developera jest ukoń- 
czyć grę w drugim kwartale przyszłego roku. 


OGNIEM I SIECIĄ 


GOTHICA 


Obiecująco przedstawia się dzieło TIN MAN — 
zespołu bez wydawcy — GOTHICA. Ten RPG 
przypominający MAGESLAYERA może być do- 
brym konkurentem choćby dla DIABLO 2. Widok 
z góry i trójwymiarowe obiekty, duży, wieloraso- 
wy świat i masa efektów to główne cechy gry. 
Poza tym postacie będą zmieniać wygląd w za- 
leżności od ran, noszonych przedmiotów, zbroi 
i artefaktów. Autorzy zapowiadają także dużą 
niespodziankę — multiplayer w trybie cooperati- 
ve. Termin premiery, w związku z brakiem wy- 
dawcy, wciąż niewiadomy. 


ŻOŁDAK PRZYSZŁOŚCI 


Jeśli ktc ktoś zna film o podobnym tytule, powi- 
nien zwrócić uwagę na tę grę z INTERPLAY. 
W zasadzie kontynuuje wątek z filmu — ratunek 
Ziemi przez Todda (granego przez Kurta Russe- 
la na dużym ekranie). Będziecie mogli albo wy- 
brać samego Todda, albo jednego z jego towa- 
rzyszy broni. Poza strzelaniem z całego arsenału 
broni trzeba będzie dużo kombinować i popisać 


się znajomością taktyki. Wersja na PC-ta poka- 
że się latem, a konwersja PSX=owa na jesieni. 


GŻESI DO BOJU 


FLASH POINT 


INTERACTIVE MAGIC zdaje się być matką 
biorącą pod skrzydła zdolne dzieci z bloku 
Wschodniego — po ROBO RUMBLE i MORTY- 
RZE czas na FLASH POINT — grę z Czech. Z ma- 


teriałów prasowych wynika, że jest to strategia ak- 
cji osadzona w targanej Ill wojną światową alter- 
natywnej rzeczywistości. Dosyć ciekawym pomy- 
słem jest awans gracza — od żołnierza piechoty, 
przez kierowcę jeepa, po pilota helikoptera Cobra. 
Dużo misji, świetna grafika i elementy RPG. Cóż 
więcej potrzeba. BOHEMIA INTERACTIVE obie- 
cuje ukończyć grę na początek ląta tego roku. 


DLA TREKKIES<0W 


STAR TREK: NEW WORLDS 


Ta część STAR TREKA ma miejsce w 2292 
roku. Romulanie odkrywają nową grupę planet, 
o które przyjdzie walczyć im, Klingonom i oczywi- 
ście Federacji. INTERPLAY zapowiada zupełnie 
nowe pojazdy, choć zgodne z wyglądem po- 
przednich, i ciekawą fabułę dopełniającą tego 
RTS-a. Spodziewajcie się NEW WORLDS 
w drugim kwartale tego roku. 





minut przenieść się z grubych murów 
LL A ECOWLETNCLCECYCE W ZAJ LLCA 
|-LOCJOANOPANZEWSJAWALEJN CY 
towali się ciekawiej - jeśli chodzi 
o profile ich działalności. Więcej multi- 
ECA ICCOWŁE EYAL UCZA EH 
U EWIEEWNOCIŁEW: CELUJN LET 
sprzętem. Poniżej przedstawiam krótki 
opis wybranych całkowicie bezstron- 
nie firm i wszelakiego sprzętu, który 
WAJEZELCECIECHNŁEHELCWIIA 


onitory ADI, ustępujące pod 

ZE CCOUW:ELELUA LOARA ILO) 
poniektórym modelom MAGów i Sam- 
sungom. Na uwagę zwracał - 
WEUWZEJECLCLNJA AKU EILYLLWCJC CS 
| ENZA CZE] CYWANOCCLUWWANICICCZA 
U EEOKEUE NNW ZAKULWUŁZECTCCTY 
| FEANOICS AC JAK IEF Ur AUE 
zjadacza chleba. Z drugiej Strony, 
technologia LCD idzie do przodu i ku- 
UCHOKHOCINUCONSCECAM EC CEC) 
U OOEKEN UWE ZYCO SU CZA ZEALUCH 
nitory z każdej strony zaprezentowała 
ELUBILLCA ECUK ŁACINA 


ezpośredni importer części kom- 
ELA ZE NESNKJ 1112 GEO COEN 
wszystko, co potrzebne jest do złoże- 
ELOI OCHA LEWELOCWCCLEFANICJ 
ZLY ZE ENUIELEWUŁEAWAOWOUCIEO CJE 
Celerony 400A i płyty na chipsecie ZX. 


GLEN OG SAKO CH ETL AG CLJ 

CELOWA A ELTA LUCŁZA LO TN 
ną sobie uprzejmością i gracją prezen- 
LOWZLLEJWOWZZENLU IEOL OCLOCINA 
| LIC WŁA Z-CA ZLLNAWA WICIE 
(7 ZUA LEWUENO LCN ARETY) 
WA LIECEWZ ELICELEWL ICYCORCACIEN 
I CEBŁEWEWELOWICENONNYZJCN ICH 
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LOWA CCWAW AYLUMCLTZERIECILOCICJ 
WZTWIELCHE ELELOU CA KT CTH 


[ELO ELUNW:ULCHNNŁE LOU UWE 

CZEK EWELOZIOWZ NICOLE 
CWANCEAJ NZHEIOWZAOLULOTALUCJE HE 
z niedoświadczonego młokosa wykrze- 
CETJJEWCAWZCEOCCOLCIOOCH ECA 
LENELLOCNIOKCONW M CHELIEWA ZUJ 
OJENUCE GNITCIO.CEEOKZUCRCI LEE 
kursu - często ponad 1500 zł. 


ILLENO LNU ZLEWA 

LUA EHO) CHI ERICNŁZNC O 
kiem dobry komputer można już nabyć 
ZEE APA CNC UW ZACEOJCH 
|UCWZEUKICZIN COLON CICHU 
ASICA LECŁOECEMAUCNEZC 
Celeron lub zwykłe Pentium II, 32 lub 
CZEMU BZICIECY TEL PLAL CEC 
konfiguracji można jeszcze ujechać 
| UZKIJCIUIOLCLE 


TOP NZZNOWELKI Ca CLT CLA 

laserowych, które powoli zaczy- 
EJENUCAJNOLILECJ LEN AW ZEL UCI 
WAR ECEUNŁIE JE ZL CJLH 
wyposażony był w 4MB RAM, zszy- 
ZZA YZ SAETLCWILNE CLT C A 
ELO ZELAWLELCONUOS LUW MILE 
wypuścić z siebie ponad 25, gęsto za- 
EET ZANO UCW:CHCWOILUL CA ZN ZH 
zentacji możliwości modelu FS-7000 
ONA U) CLUNN "ELLZ--NALICWAC CJLCNE! 
HP-420C. 


„SKRA SEANKE B. 





miał się inaczej nazywać: miał 
też być zupełnie inną grą! Naj- 
pierw był INTERCALARIS z robotem 
na gąsienicach w roli głównej, a wła- 
Ściwie tylko sam engine graficzny au- 
torstwa Sebastiana Zielińskiego, 
dawniej twórcy gier na Amigę. Engi- 
ne ten powstał w czasach QU- 
AKE'A i podobno mógł z produktem 
ID spokojnie konkurować. Nie sa- 
mym jednak engine'em gra żyje, 
a dalsze prace wymagały nakładu sił 
przekraczającego możliwości jednej 
osoby. W 1997 roku do Sebastiana 
dołączyła grupa mająca go wspierać. 
Projekt przemianowano na NETGU- 
ARD: dzieło opowiadające o przygo- 
dach detektywa w mieście przyszło- 
ści. Ze względu na słabe zaangażo- 
wanie zespołu prace znowu stanęły 
w miejscu. Po następnej reorganiza- 
cji gra miała nosić nazwę INSANITY. 
Główny bohater był pacjentem szpi- 
tala psychiatrycznego, w którym dr 
Mengelejew przeprowadzał  do- 
świadczenia na podopiecznych. Nie- 
samowita wizja okazała się jednak 
przekraczać możliwości zespołu. 
Wtedy do pracy włączyli się ludzie 
z Torunia. Początkowo mieli konty- 
nuować prace nad INSANITY. Plany 
zmieniły się, gdy grupa odkryła 
wspólne zainteresowania wojskowo- 
ścią. I tak dawny zamek-szpital psy- 
chiatryczny zamienił się w za- 
mek-warownię hitlerowców. 

Dzięki ogromnemu zaangażowa- 
niu ludzi projekt szybko zaczął się 
rozrastać. Do tego stop- 
nia, że MORTYREM (mix 
słów „martyr” — męczennik 
i „mortar” — moździerz) ży- 
wo zainteresowały się fir- 
my i prasa zachodnia. 

Oferty dystrybucji złożyły 
między innymi GT INTE- 
RACTIVE i INTERPLAY. 
MIRAGE wybrał ostatecz- 
nie propozycję INTERAC- 
TIVE MAGIC, która za- 
pewniła między innymi, iż 


D ierwotnie MORTYR nie tylko 


LOTACH | 


Kluczowym elementem 
fabuły są podróże w czasie, 
co czyni historię niezwykle 
zawiłą. Aby to wytłumaczyć, 
jako punkt startowy obiorę 
naszą dzisiejszą rzeczywi- 
stość. Okazuje się, iż hitle- 
rowcy są wśród nas i w kon- 


cęg SR 
spiracji pracują nad maszy- Szado odlatujących, spłoszonych ptaków wita gracza 









M 





ną do przenoszenia w cza- „4 samym początku gry 


sie. Gdy osiągną sukces, 
przemieszczą w czasy Il wojny świato- 
wej potężną broń o nazwie Quantum 
Receptor i za jej sprawą zmienią bieg 
historii — Niemcy wygrają wojnę. 
Główny bohater gry, Sebastian Mor- 
tyr, urodził się już w tej właśnie, opano- 
wanej przez faszystów, rzeczywistości. 
Któregoś dnia jego ojciec odkrywa se- 
kret zwycięstwa Niemiec, będący jed- 
nocześnie źródłem okrutnych katakli- 
zmów nawiedzających świat. Wysyła 
syna w przeszłość, by przywrócił histo- 
rii jej naturalny bieg. Sebastian po sko- 
ku czasoprzestrzennym miał od razu 
trafić na posłańca z tajną bronią, ale 


hater przeniesie się w przyszłość (bę- 
dzie to już ta nasza jej wersja), gdzie 
będzie eliminował zakonspirowaną 
grupę hitlerowców, celem ostateczne- 
go zażegnania niebezpieczeństwa. 
MORTYR nie ma ambicji bycia 
czymś więcej niż strzelaniną. Etapy 
ułożone są w ten sposób, iż praktycz- 
nie idzie się cały czas do przodu: nie- 
kiedy trzeba wrócić po klucz, ale drogę 
odnajduje się bez trudu. Chodzi niemal 
w 100% o walkę. — Nie będę ukrywał, 
że siłą MORTYRA jest zabijanie Niem- 
ców. Wszyscy się z tego bardzo cie- 
szą... — przyznaje Paweł Kalinowski, 


MORTYR - dzieło zespołu zgrupowanego pod 
skrzydłami polskiej firmy MIRAGE, to pierwsza gra 
robiona w Polsce, która wzbudziła ogromne zainte- 
resowanie Zachodu, i to jeszcze w fazie produkcji. 
Dlatego największy test dopiero przed nią: czy nie 


zawiedzie oczekiwań? 


MORTYR będzie jej czoło- Niekończące się szyby i korytarze 
wym tytułem. Obecnie gra 1 w MORTYRZE normalka 


jest szeroko reklamowana 

na Zachodzie, jej zapowiedzi pojawi- 
ły się w wielu dużych, branżowych pi- 
smach, a co więcej: wszyscy zdają 
się wiązać z dziełem Polaków 
ogromne nadzieje. 





coś poszło nie tak 
i czeka go długa droga 
do przejęcia artefaktu. 
Ale to nie koniec: po 
wykonaniu zadania bo- 


nadzorujący projekt od strony firmy MI- 
RAGE. Gra ma parę poziomów trudno- 
ści, różniących się przede wszystkim 
zachowaniem i parametrami przeciw- 
ników. Na trudniejszych poziomach 
wrogowie lepiej słyszą i widzą, a po 
śmierci zostawiają mniej dóbr. Przej- 
ście etapu to orientacyjnie godzina — 


Komandosi wyposażeni w MG-42, 
są to szybcy goście potrafiący robić 
uniki turlając się po ziemi 


półtorej. Oczywiście, gdy zna się już 
planszę, jest to czas odpowiednio krót- 
szy. MORTYR to 12 etapów rozgrywa- 
nych w trakcie Il wojny światowej oraz 
8 w przyszłości. 

Na samym początku gracz odkrywa 
wrak Rudego 102, słynnego czołgu 
z „Czterech pancernych i psa”. Jest to 
jeden z niewielu występujących tu ele- 
mentów humorystycznych: — Był czas, 
gdy chcieliśmy, żeby gra była bardzo 
zabawna i zawierała mnóstwo śmiesz- 
nych elementów, ale baliśmy się, że 











możemy w ten sposób przedobrzyć 
i zrezygnowaliśmy. — opowiada Paweł. 
MORTYR nie epatuje też brutalnością. 
Na początku miało być inaczej, ale ze- 
spół zrezygnował z krwawych atrakcji. 
Jak tłumaczy Paweł Kalinowski — kon- 
trowersyjny tytuł to ryzykowny sposób 
na promocję nieznanej grupy develo- 
perskiej. — To jest tak, jak ze Spice 
Girls — lepiej się sprzedają niż Ramm- 
stein. — dodaje. Zrezygnowano między 
innymi z przedśmiertnych drgawek, 
rozwalania trupów, a także błagających 
o litość, konających przeciwników. 


ETNA BLE: 


Sebastian Mortyr korzysta z dwóch 
ataków bezpośrednich: kopniaka 


i ciosu nożem. Ten drugi miał zastą- 
pić kopnięcie, jednak twórcy zawyro- 
kowali, iż zostaną oba. Podstawowa 
broń strzelająca to pistolet parabel- 
lum. W jego wypadku potrzeba kilku 
strzałów, by zdjąć nawet słabego 
przeciwnika. 

Tu słowo o wytrzymałości wroga: 
początkowo planowano pełny realizm, 
gdzie jeden strzał to najczęściej zgon. 
Także dla gracza. Okazało się jednak, 
iż taki system nie sprawdza się w pra- 
niu i trzeba było odrealnić rozgrywkę 
na rzecz grywalności. — To w końcu 
gra: w pierwszej kolejności ma dawać 





rzeźni można dokonać 
przy pomocy MG-42, 
potężnego ckm—u, ko- 
rzystającego z tej sa- 
mej amunicji co mau- 
ser. Do zbiorowej eks- 
terminacji przydadzą 
się granaty oraz pan- 
cerfaust. Użycie tych 
broni tworzy okrąg 
śmierci o kilkunasto- 
metrowej _ średnicy. 
W ostatniej chwili do 
arsenału  MORTYRA 


Hitlerowski sterowiec to największy ruchomy 


dodano miotacz ognia. obiekt w MORTYRZE 


Wystrzeliwana _ prze- 
zeń płonąca substancja przylepia 
się do przeciwników, powoli zabie- 


rając siły wital- 
ne. Gdy taka 
ognista  przy- 
jemność spo- 
tka gracza, je- 
dynym  ratun- 
kiem _ będzie 
skok do wody. 

Nowe rodza- 
je _ uzbrojenia 
dochodzą po 
przeniesieniu 
się w  przy- 
szłość. Obok 
standardowego 


Uzbrojony w mausera sturmann szybko bierze nogi za pas 


zabawę, a nie symulować rzeczywi- 
stość. — tłumaczy Paweł. 

Następna broń to szybkostrzelny 
MP-40 schmeisser. Znakomity na 
większe grupy atakujących, jednak 
bardzo szybko „zjada” amunicję. 
Bardziej ekonomiczny jest karabin 
(mauser), wyposażony w celownik 
optyczny: większość przeciwników 
ginie od jednej kuli. Prawdziwej 


uzi pojawia się 
bardzo  interesu- 
jący Mind Control. 
Dzięki temu wy- 
strzeliwanemu na 
odległość implan- 
towi można „wi- 
dzieć” oczyma 


po udoskonaleniu go będzie można 
przejąć pełną władzę nad ofiarą i wy- 


w o. 


Wrak Rudego 102 to jeden z niewie- 
lu humorystycznych akcentów gry 


korzystać opanowane ciało do prze- 
prowadzenia zwiadu czy też do sa- 
mobójczego ataku. Karabin laserowy 
standardowo będzie strzelać, znany- 
mi z „Gwiezdnych Wojen”, świetlisty- 
mi pasmami. Plasma Gun natomiast 
jest bronią umożliwiającą przeprowa- 
dzenie ataku bez wchodzenia w kon- 
takt wzrokowy z przeciwnikiem: ła- 
dunki plazmy odbijają się od ścian. 


zaatakowanej Często pokazywany transporter opancerzony to makie- 
osoby. Mało tego, ta: nie tylko nie jeździ, ale nawet nie strzela 
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Przeciwnicy najczęściej pojawiają 
się, gdy bohater przejdzie przez okre- 
ślony punkt planszy. Np. otwiera drzwi. 
W tym momencie program sprawdza, że 
w reakcji na tę czynność w nowoodkry- 


tym pomieszczeniu ma postawić trzech 
przeciwników, którzy natychmiast ataku- 
ją gracza. Niestety, grając zauważyłem, 
że pojawiają się też sytuacje mniej natu- 
ralne, gdy wychodząc z ewidentnie pu- 
stego pokoju jestem atakowany zza ple- 
ców, przez pojawiających się znikąd 
wrogów. — Aby to w jakiś sposób wytłu- 
maczyć, wprowadzimy w takich miej- 
scach drzwi, z których będą wychodzić 
przeciwnicy. — zapewnia Paweł. 

Twórcy duży nacisk położyli na reali- 
styczne zachowania wroga. — Idea ich 


Gdy zrobi się ciemno, dobrze jest 
mieć pod ręką noktowizor, wizjer 
podczerwieni lub latarkę 


inteligencji wzięła się z botów. Chcieli- 
śmy, by jednostki były maksymalnie 
samodzielne. — mówi Paweł. Wrogowie 


Nie zapomnij iŚć po trupach: w ten sposób zbierzesz 


magazynki zabitych 


og 







Gestapowiec nie zwoła ziomków, jeśli posiadasz przy so- 
bie niemieckie papiery: jest to jeden z niewielu elemen- 
tów kombinatorskich 


potrafią się wyco- 
fywać, gdy są ran- 
ni, próbują też za- 
chodzić gracza od 
tyłu, kryjąc się za 
okolicznymi prze- 
szkodami. Ale naj- 
ważniejsze _ jest, 
że po raz pierwszy 


w strzelaninie FPP po- 
jawią się przeciwnicy, 
którzy potrafią zbierać 
rozrzucone po etapach 
przedmioty: apteczki, 
amunicję, pancerze... 
Aby nieco ułatwić bo- 
haterowi zadanie, 
część dóbr została 
umieszczona na pod- 
wyższeniach, _ niedo- 
stępnych dla sterowa- 


Atutem oficera nie jest parabelka, ale wyostrzony stuch i wzrok. 
Gdy coś wywęszy wszczyna alarm i robi się gorąco 








nych przez komputer postaci. Najlep- 

szym przykładem zastosowanego sys- 

temu sztucznej inteligencji jest postać 

uzbrojonego w granaty ręczne volks- 

turmsturmana. Gdy skończy mu się 

amunicja, poddaje się i błaga o litość, 

lecz jak tylko gracz się odwróci, ucieka 

szukać nowych granatów, a gdy je 
znajdzie, rusza ponownie do walki. 

Psy, pojawiające się 

w MORTYRZE, nie 

biegają samowolnie, 

ale poruszają się wraz 

z opiekunami. Właści- 

ciel psa może wydać 

zwierzęciu rozkaz za- 

atakowania gracza (co 

zresztą natychmiast po 

odnotowaniu zagroże- 

nia czyni). Jednocze- 

śnie — zabicie opieku- 

na powoduje, iż pies 

„głupieje”: kręci się 

w kółko i nie atakuje, 


Tryb snajperski mausera umożliwia 
zdjęcie przeciwnika z bezpiecznej 
odległości 


dopóki nie podejdzie się naprawdę na 
małą odległość. Wydawanie rozkazów 
nie dotyczy tylko relacji człowiek-pies. 
Obok zwykłych żołnierzy pojawiają się 
oficerowie (oficjalna nazwa untersturm- 
fuhrer), którzy, wyposażeni jedynie 
w pistolety, nie stanowiliby dużego za- 
grożenia, gdyby nie ich umiejętność 
przywoływania ziomków połączona 
z niesamowicie wyostrzonym wzrokiem 
i słuchem. — Tak na marginesie, to 
z twarzy oficer wygląda tak, jak jeden 
z grafików — podpowiada Paweł. 


ŚNIEG, DESZCZ I LUSTRA 


Engine MORTYRA potrafi tworzyć 
atrakcyjnie wyglądające efekty śniegu 








Na ósmym poziomie Sebastian 
Mortyr odwiedza bazę U-botów 


i deszczu. W odblaskowych posadz- 
kach odbijają się całe pomieszczenia 
wraz z postaciami. Wszystko, poza 
szkieletem architektonicznym, daje się 
zniszczyć. Stoły, skrzynie i szafy rozpa- 
dają się w drobny mak pod naporem 


W pomieszczeniach z odblaskową posadzką za- 


wsze robi się podwójnie gorąco 


75% 


Podobnie jak w QUAKE 2 nad 
zwłokami fruwają muchy 


kul lub uderzeniem buta. Dodatkowo 
część elementów daje się pchać. Nie- 
zwykle efektowne jest niszczenie szyb, 
które rozpadają się na dziesiątki frag- 
mentów. Interesującym elementem wy- 
stroju jednego z etapów jest majesta- 
tycznie przemierzający niebo stero- 
wiec. Początkowo planowano nawet 
poziom rozgrywany na jego pokładzie, 
ale ostatecznie pomysł ten upadł. Za to 


na pierwszym 
etapie nad gra- 
czem latać bę- 
dzie prujący se- 
riami z karabinu 
maszynowego 
Fokker. 


w łeb, stłamszone przez niewystarcza- 
jącą moc procesorów. — Prawdopodob- 
nie zaimplementujemy ten efekt w wer- 
sji przygotowanej dla następnej gene- 
racji Pentium. — zapowiada Paweł. 
Wielkim atutem, ale i przekleństwem 
MORTYBA, jest wielkość etapów: cią- 


Śnieg i deszcz przydają etapom niesamowitej atmosfery 


gnące się w nieskończoność 
korytarze nie są tu niczym 
nadzwyczajnym. Szczególnie 
widać to w poziomach rozgry- 
wanych w przyszłości. 

Gra korzysta z tego Sa- 
mego banku dźwięków co 
HALF-LIFE. — Próbowali- 
śmy zrobić własne, ale re- 
alizm był marny, a koszty by- 
tyby większe niż zakup licen- 
cji. — tłumaczy Paweł. — 


W niedostępnych korytarzach znisz- 
czonych budynków mogą kryć się hi- 


tlerowcy, atakujący gracza przez okna 


Zresztą większość dzisiej- 
szych produkcji multimedial- 
nych na świecie korzysta 


Swego czasu zapowiada- 
no, że MORTYR będzie po- 
trafił realistycznie odwzoro- 
wywać drogę światła. Ozna- 
czało to, że w grze wreszcie 
pojawiłyby się prawdziwe 
cienie. Wyobraź sobie, że 
stoisz przed silnym źródłem 
światła. Odwracasz się i wi- 
dzisz na ziemi długi cień 

swojej osoby. A je- 
Śli źródeł światła 
jest więcej, także 
cieni może być kil- 
ka! Niestety, am- 
bitne plany wzięły 


z jednego, wielkiego źródła 
gotowych dźwięków. 

MORTYR ukaże się w wersjach an- 
glojęzycznej, francuskojęzycznej 
i hiszpańskojęzycznej. Wersja polska 
nie jest przewidywana. Termin wyda- 
nia to przełom marca i kwietnia. W Pol- 
sce sprzedawany będzie w cenie 99 zł. 
Twórcy zalecają do gry systemy z Ce- 
leronami lub Pentium II, wyposażone 
w akcelerator 3D drugiej generacji (Vo- 
odoo 2, Riva TNT, Savage 3D). Jak się 
jednak okazuje, w firmie niektórzy gra- 
ją na Pentium MMX 166 MHz z 32 MB 
RAM-u i Voodoo 1. Trzeba co prawda 
zmniejszyć ilość detali, ale grać się da. 
Banzai 


ke: 


Panzerfaust to stanowczo zbyt silna broń jak na jednego gościa, w dodatku 
strzelając z tej odległości, gracz sam sobie zrobi krzywdę 




















iedy ponad rok temu świat 
K usłyszał po raz pierwszy 

o powstającej polskiej grze 
V.O.T.E.R. GOLEM dowiedzieliśmy 
się, że będzie to strategia morska 
oparta o engine CLASHA. Później 
dotarła do nas informacja, iż akcja 
gry będzie rozgrywana w średnio- 
wiecznej Europie, zniszczonej ude- 
rzeniem olbrzymiego meteoru. Sy- 
tuacja jeszcze bardziej uległa zmia- 
nie, gdy do tego wszystkiego doda- 
no informację, że gra. będzie 
RTS-em, a nie — jak zapowiadano 
na początku — strategią turową. Aby 
kres położyć niedomówieniom, wąt- 
pliwościom, fałszywym i mętnym 
zeznaniom publikowanym to tu, to 
tam, w końcu nie wytrzymałem i wy- 
bratem się osobiście do Wrocławia, 
do firmy LERYX-LONGSOFT, aby 
u źródła zdobyć właściwe odpowie- 
dzi na nurtujące pytania. 





także, czy i sam reżyser gry 
to wiedział? 

Emilus: Zdradź tajem- 
nicę, jak powstat pomyst 
na grę V.G.? 

Aleksander: W zeszłym 
roku w okresie świąt Jarek 
(red. — Jarosław Modrze- 
jewski prezes LE- 
RYX-LONGSOFT) odczuł 
nagle przypływ mocy 
i w niespełna dwa dni stwo- 
rzył założenia, podstawy 
projektu — strategii morskiej 
rozgrywanej w systemie tu- 
rowym. Rzecz miała być 
oparta na engine'ie CLA- 
SHA — który w momencie 
produkcji szczytem progra- 
mowania nie był. Z tamtych założeń 
została tylko rozdzielczość i woda, 
no i oczywiście strategia morska. 


Sztuczna inteligencja jest jednym z marzeń 
współczesnej ludzkości. Skąd jednak pochodzi, 
z mądrości człowieka płynącej od Stwórcy czy 
też jest fałszywą podpowiedzią Ciemnej Strony, 
żerującej na naszej pysze i samouwielbieniu? 


Podróż odbyłem w jeden z tych 
lutowych chłodnych dni, kiedy to sa- 
moloty latały nisko, albo w ogóle ze 
względu na wieje i zamiecie, a wy- 
prawę samochodem wykluczała to- 
cząca się w całej Polsce „Lepperia- 
da”. Z bogatego wachlarza rodza- 
jów rodzimego transportu pozostał 
pociąg i w ten sposób, drogą elimi- 
nacji i doboru mniejszego zła, ruszy- 
tem w siną dal ekspresem PANO- 
RAMA, którego nazwa jest zgoła 
symboliczna, a prędkość może być 
porównana tylko do jazdy rozpędzo- 
nym walcem drogowym. W końcu 
po przeszło pięciogodzinnej podró- 
ży dotarłem do Wrocławia i do sa- 
mej siedziby LERYX-LONGSOFT. 
Po wymianie celnych uwag z preze- 
sami firmy na temat pogody i rosną- 
cych z dnia na dzień cenach żywca, 
spotkałem się twarzą w twarz z oso- 
bą najbardziej kompetentną do 
udzielania odpowiedzi na pytania, 
czyli z Aleksandrem Krzanowskim, 
reżyserem gry V.O.T.E.R. GOLEM. 
Zadając pierwsze pytanie nie zda- 
wałem sobie sprawy, w jaką podróż 
wyobraźni wybieram się — nie wiem 


Czas i przestrzeń nie 
stanowią granic w tym 
świecie wyobraźni 


Początkowo trzy osoby 
tworzyły scenariusz: Jarek, 
Scorpic (Adam Skorupa mu- 
zyk LL) i ja. Scorpic od daw- 
na cierpi na przewlektą apa- 
tię, Jarek szybko się wycofał 
i tak zostałem reżyserem. 

E: Stworzyłeś scena- 
riusz, fabułę i samą grę od 
początku, jak to przebiega- 
ło, na czym się wzorowa- 
łeś, może miałeś sen? 

A: Nad fabułą musiałem pomy- 
śleć jeszcze raz samodzielnie. Ja 
lubię gry i uważam, że mogą one 
być dziełami sztuki... 

E: Też tak uważam ;) 

A: ...rozumiesz, że w tej sytuacji 
nie mogłem pozwolić na meteoryt 
i te wszystkie rzeczy, jak realia hi- 
storyczne czy rozgrywka w oparciu 
o linie brzegowe Europy (red. — pier- 
wotny zarys fabuły). 

E: OK. Skąd pomysł, pierwsza 
iskra zapalna? 

A: Pomysł został zainspirowany 
anegdotą z felietonu Stanisława Le- 
ma. Opowiadał on o tym, jak tęgie 
głowy — naukowcy skonstruowali 
potężnej mocy obliczeniowej kom- 
puter. Był on maszyną inteligentną, 
bytem rozumnym, posiadającym 





świadomość, a w dodatku jego moż- 
liwości analityczne były wielokrotnie 
większe od potencjału, jaki zdolni 
byli wypracować ludzie. Skoro już 
był naukowcy postanowili zadać mu 
kilka kluczowych pytań, towarzyszą- 
cych człowiekowi od zawsze. „Czy 
jest Bóg?” zapytali. „Teraz już tak” 
odpowiedziała maszyna... 

To zdanie legło u podstaw fabuły. 

E: Opowiedz 
w takim razie 
o fabule gry. 

A: W roku 2057 
ukończono projekt, 
który realizowany 
był z udziałem na- 
ukowców ze 
wszystkich niemal- 
że  demokratycz- 
nych państw. Ten 
projekt opierał się 
na tezie stawianej 
przez progresyw- 
nych _ cybernety- 


ków, twierdzących, że świadomość 
to subtelna struktura energetyczna 
powstająca w momencie, gdy po- 
między ośrodkami informacji będzie 
określona liczba połączeń. 

Projekt nazwany został DE- 
MIURG. Kiedy wszystko było nie- 
malże gotowe, nikomu nie przyszło 
do głowy, a raczej nikt nie pokusił 
się o refleksję (efekt amerykanizacji 
szkolnictwa — koncentracja na wą- 
skiej dziedzinie), że przecież tak na- 
prawdę człowiek wcale nie chce 
stworzyć sztucznej inteligencji, bo 
gdyby to miała być inteligencja sen- 
su stricte, musiałaby być wolna, 
a nie o to przecież chodzi. Cel jest 
zgoła odmienny, chodzi raczej 
o stworzenie inteligencji poddanej 
i podsycającej ludzką próżność. 





Kiedy już ogłoszono datę ukoń- 
czenia projektu, wszyscy w napię- 
ciu oczekiwali, zastanawiając się, 
jak wyglądał będzie pierwszy kon- 
takt z inteligentną maszyną. Spo- 
dziewano się podziękowań ze stro- 
ny tegoż tworu, to miał być po sto- 
kroć większy od księżycowego krok 
ludzkości. Ale okazało się, że DE- 
MIURG jest po prostu zły. Jedyne, 
co miał do powiedzenia, to enigma- 
tyczne: „ONZ 666 ;)”. 

E: l co dalej? 

A: Pomimo kolosalnych możli- 
wości mózgu wciąż pozostawał 
w świecie swojej logiki, czyli O i 1. 
Przy czym żadnej z tych liczb nie 
nadawał wartości tzn. pozbawiony 














sji była wiara. Niemożność powrotu 
z miejsca, do którego się zmierzało, 
odbierała wszelkie szanse na udo- 
wodnienie wartości wynalazku. Tele- 
patia w roku 2057 była uznaną przez 













w nim nadzieje. W efekcie 
tych zabiegów umysł jego 
popada w przedziwne sta- 
ny — dzisiaj nazywane ka- 





BG ZUA LUCE 
stek możemy szaco- 
wać po gęstości dy- 
mu wydobywające- 
ER ZA ZAO 
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<A Warunki pogodowe, mgła, 
chmury, burze mają wpływ na 
współczynniki jednostek. 
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byt uczucia moralności czy wyż- 
szych uczuć. O ile nam ludziom 
czasem zdarza się nie robić cze- 
goś, dlatego że wiemy, iż możemy 
to zrobić i mamy spokój, o tyle De- 
miurg myślał inaczej — potężny 
umysł mógł wszystko. Postrzegał 
otaczający go wszechświat na po- 
ziomie energetycznym, taka była 
jego natura. Można by rzec, niczym 
nieuzasadniona, niepodszyta nie- 
nawiścią ani jakąkolwiek frustracją 
chęć destrukcji, której nie sposób 
nam, niewolnikom jednego syste- 
mu wartości zrozumieć. 

Demiurg zlał się z siecią Internet, 
wtedy już naprawdę potężną. Zna- 
nym tylko sobie sposobem swobod- 
nie poruszał się w czasoprzestrzeni, 
przemieszczając się niczym przecho- 
dzień w zatłoczonym tunelu metra. 
Bawiąc się energetycznymi struktura- 
mi, niweczył życie na innych plane- 
tach i w innych wszechświatach. 

Ludzkości nie pozostało nic in- 
nego, jak bronić się z wykorzysta- 
niem wszelkich możliwych metod. 
W tej sytuacji czynnik przewagi mi- 
litarnej nie miał znaczenia. Arsena- 
ty posłużyć mogły jedynie celom 
zbiorowego samobójstwa. 

E: Kto uratuje ludzkość? 

A: Wcześniej grupa izraelskich 
naukowców fizyków — państwo Izrael 
nie brało udziału w projekcie — opra- 
cowało podstawy techniki umożliwia- 
jącej podróż w czasie. To była prze- 
dziwna technika, której korzenie kon- 
cepcji sięgały starohebrajskich pism 
mistyczno-filozoficznych. _ Podróż 
odbywała się z wykorzystaniem 
urządzenia opisanego na kartach 
Zohar. Problem polegał na tym, że 
jedynym gwarantem powodzenia mi- 


wielu formą komunikacji, oczywiście 
w porównaniu z przekazem werbal- 
nym czy słowem pisanym pozosta- 
wała dalece nieprecyzyjna, fale prze- 
noszące myśli nie ograniczone były 
czasem i odległością. 

Od tego właśnie momentu ludzie 
zaczęli tworzyć pierwszą w historii 
strategię działania opartą na szcze- 
rej niezobowiązującej współpracy. 
Dorobek technologiczny zachodnich 
mocarstw uzupełniany był wiedzą na 
temat ludzkiej duchowości narodzo- 
nej: na terenach byłego państwa Ty- 
bet, wśród ortodoksyjnych Żydów 
i tradycyjnych chrześcijan. 

E: Kiedy pojawiamy się w XVII 
wieku, gdzie rozgrywana jest wła- 
ściwa akcja gry? 

A: Przenieśmy się w czasoprze- 
strzeni do roku 1600. Wtedy to pe- 
wien człowiek, szlachetnego urodze- 
nia i mający możliwość pławienia się 
w ówczesnym luksusie, ma tylko jed- 
no pragnienie — osiągnąć najwyższy 
poziom wiedzy o otaczającym go 
świecie. Jest on jedynym, który zdaje 
sobie sprawę z wagi wielkich odkryć 
geograficznych. Uświadamia on so- 
bie, że: oszukanym jest ten kto sobie 
to uświadomi. Ten, nazwijmy go, mę- 
drzec, myśli w bardzo śmiały sposób, 
podobnie zresztą jak u Demiurga jest 
to myślenie na poziomie energii. Ist- 
nieje jednak między nimi różnica. Ta 
różnica powoduje, że w obszarze ca- 
łego uniwersum jest możliwe odkry- 
cie jego świadomości, przez penetru- 
jących ideosferę czy pole morłtogene- 
tyczne telepatów z roku 2057. Tele- 
paci nawiązują z nim kontakt, mając 
nadzieję, iż w wyniku tego, co będzie 
się z nim działo, nie popadnie 
w obłęd i zdoła wypełnić pokładane 


są WERE A NERWY KAS „i 
JIErwSszYy raz. 


tatonią — majaczy coś, całe dnie spę- 
dza w swej pracowni, utrwalając na 
metalowych bądź ceramicznych piy- 
tach (wówczas jedyny trwały nośnik 
informacji) przedziwne znaki i symbo- 
le, samemu ich nie rozumiejąc. Staje 
się najgroźniejszym z heretyków, al- 
bowiem spodziewa się przybyszów 
z miejsca, którego jeszcze nie ma... 
W roku 2058 ostatecznie zostaje 
opracowany plan działania. Do prze- 
szłości wyruszają dwie misje w od- 
stępach rocznych. Celem uczestni- 
ków pierwszej misji jest odnalezienie 
Alchemika i zabezpieczenie wykona- 
nych przez niego przedmiotów. Na- 
stępnie wszyscy oni wraz z mędrcem 
muszą poddać się dziwnemu zabie- 
gowi. W jego efekcie umierają fizycz- 
nie, jednak ich doświadczenie i wie- 
dza pozostaną żywe — zabezpieczo- 
na w uprzednio wykonanych przez 
Alchemika dziwacznych naczyniach. 




























Osada rybacka wpływa pozytywnie 
st populacji marynarzy 
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Łódź podwodna znakomicie nadaje 
się do dyskretnej eksploracji. 


Demiurg jest blisko, zamienia 
światy w pył, a ich krzyk nieustannie 
słyszy Alchemik i przybyli z przy- 
szłości posłańcy. Później, gdy nad- 
ciągnął już Ten, który dla zabawy 
chciał uczynić ludźmi podobnymi do 
siebie, na własne podobieństwo po- 
niekąd, świat zmienia się w sposób 
nieprzewidywalny. Wiadomo jed- 
nak, że kolejna podróż do miejsca, 
w którym panują takie warunki wią- 
że się z ryzykiem niemalże całkowi- 
tej utraty świadomości — pojemniki 
z pamięcią mają za zadanie poma- 
gać bohaterowi, w którego wcielimy 
się, aby nie utracić swojego ego. 

Misja druga dochodzi do skutku, 
następuje przeskok do roku 1700 
i zaczynamy. Nie wiemy zbyt wiele, 
pozostają tylko uczucia tęsknoty za 
czymś nieokreślonym i współczu- 
cie dla pozostałych istot oraz 
wszechogarniające uczucie pustki 
i osamotnienia. 

Tak w wielkim skrócie rysuje się 
fabuła. 

E: W rzeczy samej, wielki to 
skrót, ale w końcu dowiedzieli- 
śmy się, jaka jest prawdziwa hi- 
storia V.G. Teraz opowiedz, na 
czym będzie polegała rozgrywka. 
Uruchamiasz grę i co... 

A: Pierwsza misja będzie pełnić 
charakter tutorialu, ale ze względu 
na atmosferę i konieczność jej 
utrzymania już od samego począt- 
ku od pozostałych różnić się będzie 
jedynie ilością przekazywanych 
graczowi informacji. Mając do dys- 
pozycji jeden wehikuł — łódź pod- 
wodną — wśród autochtonów wzbu- 
dzisz niemałe zainteresowania. Lu- 


dzie, a raczej to, 
co z nich zosta- 
to, wiedzeni fa- 
scynacją i chę- 
cią korzyści bę- 
dą się Tobą inte- 
resowali, poja- 
wią się propozy- 
cje przyłączenia. 


Będziemy poruszać się jednostkami 
latającymi i pływającymi zarówno 
nad jak i pod powierzchnią wody 


W obszarze pierwszej misji za po- 
mocą avików stworzona zostanie 
impresja filmowa ulotnego kontaktu 
ze światem macierzystym, który 
później zacznie słabnąć, aż zupet- 
nie zaniknie. W ten sposób zostaną 
przekazane podstawowe informa- 
cje o interfejsie, znaczeniu obiek- 
tów, specyfice świata i panujących 
w nim warunków. Początkowo bez 
konieczności wykazywania znajo- 
mości prawideł ekonomii gracz, po- 
legający na swojej intuicji, będzie 
mógł zgromadzić wokół siebie flotę, 
garstkę poddanych, którzy pomogą 
zdobyć pierwsze porty. 

E: Zdobywam pierwszy port 
i co dalej? 

A: W porcie istnieje już pewna in- 
frastruktura, która gwarantuje Ci 
możliwość korzystania z pomocy 
doradców w postaci Alchemika i Ar- 
chiwisty. Dowiadujesz się kolejnych 
szczegółów o świecie, wiesz już tak- 
że, że poza obszarem, który właśnie 
poznałeś istnieją inne nieznane Ci 
tereny. Wskazówki Alchemika suge- 
rują, w jaki sposób rozwijać produk- 
cję i wzmacniać swoją pozycję. 

E: Czy świat, w jakim będzie się 
toczyła przygoda, złożony jest 
z wielu przylegających do siebie 
map, czy też są to oddzielne kawai- 
ki (tak jak w WARCRAFT 2), które 
uczestniczą tylko w danej misji? 

A: | tak i nie. Ukończenie pierw- 
szej misji nie nastąpi po zdobyciu 
pierwszego portu, ale dopiero po 
wybraniu kierunku naszej ekspansji. 
Scenariusz gry nie będzie liniowy. 
Z obszaru misji pierwszej będziesz 
mógł wyruszyć w trzech kierunkach, 
zanim to jednak nastąpi otrzymasz 
garść informacji na temat warunków 
klimatycznych panujących na tam- 
tym obszarze, Alchemik postawi 
przybliżoną charakterystykę miesz- 
kańców danej części świata, ich na- 
stroje i inne istotne szczegóły, nie 


zapominaj o wciąż obecnych w tym 
świecie Twoich towarzyszach, któ- 
rzy przybyli nieco wcześniej, to do- 
datkowe źródło informacji. 

Celem gry jest wypełnienie zada- 
nia, którego szczegóły poznasz 
w miarę rozwoju gry, informacje nie 
będą napływały do Ciebie w z góry 
ustalony sposób, będzie to zależało 


Abordaż jest jedną z opcji powięk- 
szenia floty 


od wyboru misji. Będziemy mogli 
mieć do czynienia z mapą, z porta- 
mi, gdzie przeciwnik ukrywa się 
przed Tobą, dodatkowo jest prze- 
trzebiony z powodu epidemii jakiejś 
tajemniczej choroby. Łatwe zdawać 
by się mogło, ale czy Ty i Twoi ludzie 
jesteście na nią uodpornieni? Pozo- 
staje jeszcze jedna lokacja, tam żyją 
dziwne stwory, zajmują zatoki, a ich 
obiekty nie są podobne do niczego 
co widziałeś, budują machiny latają- 
ce, które działają wbrew prawom fi- 
zyki, są agresywni, ciężko ich poko- 
nać, ale właśnie tam jest antidotum 
zwalczające objawy choroby. 

Będzie to pewnego rodzaju przy- 
goda z elementami strategii. 

W tym momencie otrzymałem już 
większość odpowiedzi na nurtujące 
pytania, jednakże do całości obrazu 
potrzebne było jeszcze tylko... — 
tak, okazało się, że gra już jest go- 
towa, mało tego, jako jeden z pierw- 
szych na świecie miałem możliwość 
zagrać w wersję przedpremierową 
V.G. i specjalnie dla Was przekazu- 
je swoje wrażenia. 

W dostępnej wersji V.G. mogłem 
zagrać w misję rozgrywającą się 
w dalszej części scenariusza, jed- 
nakże już na jej podstawie poczu- 
tem na czym tak naprawdę polega 











rozgrywka w V.G. Misja rozgrywa 
się na obszarze, który wcześniej 
został zajęty po spełnieniu warun- 
ków określających wygraną. Poko- 
nawszy przeciwników i dowodząc 
średnio zaawansowanymi techno- 
logicznie jednostkami znalaztem się 
w sytuacji specyficznej. Na niewiel- 
kim, trudnym dla żeglugi obszarze 
wrogowie zastawili pułapkę. 
Niespodziewana koncentracja tak 
znacznych sił przeciwnika sprawia, 
że tradycyjne metody walki na mo- 
rzu, nie rokują większych szans na 


Zaawansowany technologicznie 
port wroga 


zwycięstwo. Chcąc wypełnić podsta- 
wowy cel misji wskazany przez ta- 
jemniczego sprzymierzeńca, jakim 
jest Al-Cemic, zmuszony zostałem 
do przeprowadzenia szeregu akcji 
celem odnalezienia planów budowy 
zaawansowanych technologii, które 
będą w stanie zapewnić wsparcie 
powietrzne i podwodne dla podsta- 
wowego typu jednostek. Budowa 
wspomnianych obiektów w znacznej 
części uzależniona jest od zasobów 
zebranych w portowych magazy- 


Silnie strzeżona baza wroga. Wejście do niej możli- 


we jest tylko podstępem 


nach, aby jednak procesy produkcyj- 
ne przebiegały sprawnie, koniecz- 
nym jest stworzenie miejsc, w któ- 
rych pozyskiwane bytyby niestoso- 
wane dotychczas surowce i materia- 
ty. Bez nich plany jednostek latają- 
cych i podwodnych pozostają bezu- 
żytecznymi dokumentami. 

Przed rozpoczęciem właściwej 
rozgrywki zaznajomiłem się z ce- 
lem misji, otrzymałem informacje 
o warunkach pogodowych oraz 
uzbrojeniu przeciwnika. 

Właściwa rozgrywka zaczęła się 
w momencie, gdy wcisnątem przy- 





cisk „PLAY” umieszczony na plan- 
szy informacyjnej. 

Port jest baza wypadową naszej 
floty. To tutaj wybudujemy ze zgro- 
madzonych w magazynach surow- 
ców statki, które będą pływać po mo- 
rzu, a czasami i pod jego powierzch- 
nią — jak to się dzieje w przypadku ło- 
dzi podwodnych. To także tutaj po 
stoczonej walce będziemy mogli na- 
prawić nadszarpnięte wojenną za- 
wieruchą. Trzecią klasą wehikułów 
są machiny latające: balony, paralot- 
nie i szybowce, nie tylko poruszające 
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Charakterystyki jednostki pływającej 


się szybciej, ale także 
przekraczające  grani- 
ce _nieprzekraczalne 
dla pojazdów  mor- 
skich, mogące szybo- 
wać nad dolinami, gó- 
rami i lądami. 

Wybudowane 
w stoczni wehikuły 
przeniesione zostaną 
do przystani, gdzie 
rozpocznie się żmud- 
ny proces załadunku. 
Towary, broń, przed- 
mioty specjalne (miny, 
bomby i inne precjo- 
za), właśnie tutaj będziemy mogli 
załadować, bądź wyładować ze 
statku. Nie mniej ważnym a w zasa- 
dzie niezbędnym elementem jest 
załoga, którą kaptujemy w portowej 
tawernie. Liczba marynarzy uzależ- 
niona jest od przechowywanego 
w magazynach pożywienia i założo- 
nych w pobliżu osad rybackich. 

Ale portowe uciechy to nie wszyst- 
ko, pływając po morzach będziemy 
w odpowiednich miejscach mogli za- 
kładać wioski, tartaki, kopalnie złota 
i rudy żelaza. To właśnie te budowle 
tak istotne są we właściwym funkcjo- 








nowaniu naszej floty. Bez odpowied- 
nich surowców wkrótce marynarze 
„odejdą do innego puebla”, a i stat- 
ków nie będzie z czego wytwarzać. 
Oprócz wątku ekonomicznego 
przez całą grę przewijać się będzie 
element walki. Tam gdzie nie wystar- 
czają pertraktacje i grzeczne prośby, 


trzeba będzie użyć siły. Ostrzał mo- 


żemy prowadzić w zasadzie z każde- 
go wehikułu, wystarczy podpłynąć 
dostatecznie blisko i wyznaczyć cel 
(kursor zmieni się w czerwony celow- 
nik) dla dziat naszej 
floty. Uszkodzenia jed- 
nostek możemy sza- 
cować po gęstości dy- 
mu  wydobywającego 
się z trafionego statku, 
bądź za pomocą pre- 
cyzyjnych statystyk. 
Takie dane są bez 
oporów osiągalne, je- 
żeli chodzi o nasze 
wehikuły, _ natomiast 
wrogie charakterystyki 
zdobędziemy dopiero 
wykorzystując opcję 
szpiegowania. Ale 
ostrzał to nie jedyna opcja prowadze- 
nia działań wojennych, w momen- 
tach krytycznych możemy zdecydo- 
wać się na abordaż wrogiej jednostki 
— ryzykujemy wiele, ale po udanej 
operacji przejmiemy statek przeciw- 
nika, w przypadku ostrzału statek ta- 
ki idzie bezpowrotnie na dno. 

Podczas naszych wojaży i eksplo- 
racji znajdujemy co jakiś czas przed- 
mioty specjalne, takie jak: miny, 
bomby i sieci, których przeznacze- 
nie jest oczywiste — niespodzianki 
dla wroga. Natomiast takie specyfiki 
jak: dzikie serce, pokorny baran czy 
promień Boga to już przedmioty spe- 
cjalne nie z tego świata. 

Misję kończymy w momencie, 
gdy pokonamy jednostki przeciwni- 
ka i zajmiemy jego porty. 

Emilus 
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a naszym rodzimym rynku za- 

N czyna się robić naprawdę obie- 
cująco. Coraz częściej gry są 
spolszczone, przynajmniej w zakresie 
instrukcji. Wiele gier ma podpisy, me- 
nu, dialogi tekstowe po polsku. Jednak 
wyższą szkołą jazdy jest pełna lokali- 
zacja produktu. Taki właśnie projekt 
jest bliski ukończenia - BALDUR'S GA- 
TE, za sprawą niezwykle prężnej 
w ostatnich latach firmy CD PROJEKT. 
Lokalizacja tego prawdziwego hitu 
(nie jakiejś zręcznościówki, której loka- 
lizacja trwa niedzielne popołudnie), to 
największe takie przedsięwzięcie 
w Polsce. Przez cztery miesiące spe- 
cjaliści od tłumaczeń, udźwiękowienia, 
aktorzy i testerzy pracowali nad tym, 
aby polska wersja była co najmniej tak 
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Lista dialogowa była dość długa i zajęło nam dużo czasu, żeby wybrać 
odpowiednie role. Z lewej Michał Kiciński, szef marketingu CD Projekt, 
który zaprosił nas na nagranie 


Żona Naczelnego chciała koniecznie zagrać kurtyzanę, ale w końcu 
zgodziła się na mniej wymagającą rolę nimfy wodnej 
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dobra jak oryginalna. Jeśli cho- 
dzi o tłumaczenia, to materiał 
zawierający 1700 stron maszy- 
nopisu poddano obróbce i od 
rozpoczęcia prac (tłumaczeń) 
od grudnia minęły dwa miesią- 
ce i polski tekst był gotowy. Zaj- 
mowali się tym między innymi 
Andrzej Sawicki (tłumacz spe- 
cjalizujący się w literaturze fan- 
tasy) oraz Jacek Piekara (ogól- 
nie znana  mega-gwiazda 
Gamblera oraz niegdysiejszy, 
równie hiper, pisarz fantasy). 
Dodatkowo redakcją części 


je, że nie ma czasu na skończenie tek- 
stów. Przy okazji zamieniliśmy parę 
słów z Janem Kobuszewskim, który 
bardzo miło wspominał krótką, acz 
sympatyczną pracę nad swoją rolą nar- 
ratora snów. Zdążył powiedzieć, że to 
jego pierwszy kontakt z grami kompu- 
terowymi, ale w swoim zadaniu nie za- 
uważył różnicy między tym, a bajką 
w rodzaju „Przygód kilka Wróbla Ćwir- 
ka” (it rules!), ale z chęcią spróbuje 
jeszcze raz, jeśli tylko będzie taka pro- 
pozycja popracować nad jakąś grą. Po 
chwili już go nie było — jego córka wła- 
śnie wtedy rodziła. 

Tekst „nówiony” w BALDUR'S GA- 
TE to 2500 sampli w formacie wav, 
które zajmują większość miejsca na 5 
kompaktach do gry. Jeśli jesteśmy 
przy liczbach — to cała gra posiada 
10000 lokacji, a budżet spolszczenia 
gry zamknie się w okrągłej sumie 
100000 złotych, czyli miliarda starych 
złotych. Do gry, poza obowiązkową, 
przetłumaczoną instrukcją, dołączona 
będzie książka „Morze Piasków” Wy- 
dawnictwa ISA, której akcja rozgrywa 
się w świecie Forgotten Realms. Moż- 
liwe także, że w pudełku znajdzie się 
mapa wielkości plakatu. Słowem — za 
normalną cenę otrzymujecie w pełni 


Pan Stanisław Iwiński, reżyser dźwięku 





tekstów zajęła się ekipa pod 
czujnym okiem Darka Torunia z Wy- 
dawnictwa Mag (Magia i Miecz, Labi- 
rynt), co na pewno podniesie walory 
merytoryczne i zagwarantuje standard 
językowy obowiązujący w polskiej lite- 
raturze fantasy, zwłaszcza dotyczącej 
świata Forgotten Realms. Już w trakcie 
dostarczania pierwszych przetłuma- 
czonych materiałów, specjaliści z Paai 
Film Studio w Warszawie trzymali pie- 


czę nad nagraniami. Do studia przez” 


kolejne tygodnie stycznia i lutego przy- 
chodzili główni aktorzy, jak: Piotr Fron- 
czewski (narrator), Jan Kobuszewski 
(narrator snów), Zbigniew Zamachow- 
ski (główny bohater i Sarevok), Gabrie- 
la Kownacka (główna bohaterka i Vico- 
nia), Marian Opania (Elminster i kra- 
snolud Yeslick), Jan Piechociński (Xan) 
oraz rozliczni, przychylni projektowi 
przyjaciele i dziennikarze (min: Gam- 
bler, Gazeta Wyborcza, PC Gamer). 
Naszej zwartej grupce również udało 
się zarejestrować parę kwestii oraz 
obowiązkowe okrzyki konania, które 
Red. Nacz.opanował do perfekcji i wy- 
korzystuje do dziś w pracy, kiedy uda- 


polską, ogromną grę, której ukończe- 
nie jednokrotne to dopiero początek 
zabawy. Ostatnia faza betatestów ma 
obejmować zarówno nielogiczności fa- 
buły, jak i źle dobrane dialogi, sample, 
czy błędy merytoryczne. To dzięki 10 
zawodowym testerom gra będzie nie 
tylko polska za wszelką cenę, ale i do- 
pracowana. Czy to nie kusząca propo- 
zycja? Ja dałem się namówić i chociaż 
w redakcji pojawi się zapewne egzem- 
plarz gry, myślę, że kupię jeden dla 
siebie. A podobno nie można walczyć 
z piractwem. CD PROJEKT poprzez 
bezkompromisowe posunięcia udo- 
wadnia, że dla chcącego nie ma abso- 
lutnie nic trudnego. A dowodem niech 
będą dane, iż SETTLERS 3 tej samej 
firmy uzyskało rekordowy wynik sprze- 
daży 8000 egzemplarzy w okresie za- 
ledwie 40 dni (10 grudnia — 30 stycz- 
nia). To również za sprawką lokalizacji 
i dobrej promocji. W takich przypad- 
kach piraci są i będą bezradni. | oby 
tak dalej, a może i ceny kiedyś spadną 
o parę złotych... 

Opracował: Raven 





Konkurs 
BALDUR'S GATE 


Już niebawem premiera całkowicie spolszczonej wersji 
najlepszego RPG roku - BALDUR'S GATE. Redakcja SE- 
CRET SERVICE i dystrybutor gry - firma CD PRO- 
JEKT dają Wam szansę zabezpieczenia tego hi- 
tu, podczas gdy inni będą ustawiać się w kolej- 
kach w sklepach po swój egzemplarz. Jak to 
możliwe? Najpierw trzeba odpowiedzieć na 
trzy nad wyraz podchwytliwe pytania: 


1. Jal 


So 


Prawidłowe odpowiedzi przysłane na adres 
redakcji S$ do końca marca wezmą udział 
w magicznym losowaniu: 


Ń 
jj 10 bajecznych, ciężkich pudeł z grą BALDUR'S GATE PL 
J 10 oryginalnych t-shirtów z gry BALDUR'S GATE 


Nasz adres: 
SECRET SERVICE 
00-800 WARSZAWA 66 
Skr. Poczt. 21 


Rozwiązanie znajdziecie w numerze majowym 


Nagrody, które tak przyciągnęły wszystkich czytelników: 

10 gier HALF-LIFE 

5 płyt CD z muzyką „Teraz jest przyszłość” 

3 zegarki firmowe 

Wylosowani w konkursie to: 

Piotr Romanowski, Łódź; Łukasz Jaros, Kraków; Sebastian Pietnoczka, Siemianowice Śl.; Łukasz Jaworski, Resko; 
Kamil Koschel, Puck; Kamil Bajer, Nowy Dwór Maz.; Paweł Dembiński, Ciechanów; Jarosław Kurpios, Proszowice; Filip 
Wasilewski, Zgorzelec; Bartek Pniak, Chruszczobród; Jerzy Tarka, Łódź; Marcin Kapica, Boronów; Robert 
Tomaszewski, Kielce; Marek Stalmach, Żory; Grzegorz Mazurek, Miastko; Jakub Tarczałowicz, Nowy Dwór Maz.; 
Adrian Imbro, Wałbrzych; Krzysztof kok Nowy Dwór Maz. 


Przyszły kilogramy prawidłowych odpowiedzi, ale nagród mieliśmy tylko 5. Tak Powinny brzmieć odpowiedzi: 
1. W naszym Układzie Słonecznym znajduje się 9 planet. 
2. Ziemia jest 3. planetą Układu Słonecznego. 
3. Najjaśniejszą gwiazdą Układu Słonecznego jest Słońce. 
Program Kosmos powędruje do: 
Andrzej Kawęcki, Kraków; Piotr Podolak, Nowa Sól; Michał Kowalczyk, Stąporków; Łukasz Mathea, Katowice; 
«Krzysztof Kwiatkowski, Bolesławiec. 
Nagrody prześlemy pocztą. 
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ubicie _ szaleń- 
L= Kochacie 

szaleństwo na 
kółkach?  Zwariujecie 
na punkcie ROLLCA- 
GE! Tak chorego wy- 
ścigu nie było wcze- 
śniej. PSYGNOSIS po- 
darował nam na razie 
demo tej masakry i nie 
wiem, jak przeżyjemy 
pełną wersję gry, której 
już wypatrujemy. 

Idea prosta — wyści- 
gi bez zasad, bez ograniczeń, bez ha- 
mulców, bez litości. Poruszamy się, 
a raczej śmigamy, 500 km/h w boli- 
dach o potwornych silnikach, wbici 
w pancerne klatki chroniące od ude- 
rzeń o bandę, inny pojazd czy upadku 
z dużej wysokości. W wyścigu uczest- 
niczy kilku kierowców i choć każdy 
z nich ma inne charakterystyki, każdy 
ma jeden cel — wygrać wyścig. 
W ROLLCAGE nie ważne jest, czy 















przyspieszenie, działa przez chwilę, 
potem zużywa się. Shield to tarcza 
chroniąca Cię przed innymi pojazdami, 
spadającymi kamieniami, czy budyn- 
kami. Wormhole tworzy tunel wciąga- 
jący zawodnika jadącego przed Tobą 
i wyrzucający go za Tobą. TimeWarp 
to broń spowalniająca zawodnika 
przed Tobą, powodująca halucynacje 
i zużywająca się po chwili. Driller Mis- 
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sile to trójka rakiet 
wędrująca przed sie- 
bie — trzeba dobrze 
wycelować, żeby się 
nie zmarnowały. 
LockOn Missile to ra- 
kieta samonaprowa- 
dzająca — wystarczy 
wybrać cel, a ona go 
dopadnie. Działa tyl- 
ko na elementach 
otoczenia  (billboar- 
dy, skały, budynki), 
aby  spowo- 
dować wypa- 





















































wejdziesz źle w zakręt, czy zapo- 
mnisz nacisnąć hamulec. Ważne jest 
to, czy nie dasz się zrobić w konia 
przez resztę zawodników. Bo ani wy- 
padek, ani poślizg nigdy nie pozbawi 
Cię zwycięstwa. Przegrasz wtedy, 
kiedy się poddasz. 

Nie widziałem jeszcze tak 
szalonych prędkości i tylu wy- 
padków, nawet w TOCA 2. Na- 
szego wozu nie można znisz- 
czyć, stąd wypadki 
są tak częste jak 
wystrzał rakiet, a te 
fruwają przez cały 
czas. _ Wszystkie 
bolidy są nienaru- 
szalne, chociaż ko- 
lizje kończą się nie 
raz _ wielokrotnym 
dachowaniem, _ lataniem 
w powietrzu, w najmniej bo- 
lesnym przypadku „zygza- 
kowaniem”. Po prostu wjeż- 
dżają na metę w stanie nie- 
naruszonym, ale tylko je- 
den jako pierwszy. 

W dotarciu na metę jako 
triumfator trzeba poznać 
możliwości swojego wozu, 
rodzaje broni i gadżetów. 
W sumie jest ich 8. Nigdy 
nie masz ich od początku — 
każdą trzeba zbierać i to 
najlepiej w pędzie, bez 
zwalniania i decydowania 
się, czy weźmiesz to, czy 
tamto. SpeedUp to proste 


A... ARTSHNEA 


ODDDEELE 


ader Missile 
to bat na lidera grupy. Jeśli pro- 
wadzisz w wyścigu, a usłyszysz 
krótkie piszczenie, radzę ustą- 
pić miejsca drugiemu zawodni- 
kowi. Rakieta, która zawsze do- 
chodzi celu. Ostatni gadżet to 
Ice Sheet — tafla lodu pojawia- 





jąca się nagle przed zawodnikiem naj- 
bliższym Ciebie. Uroczo pozbawia 
kontroli, zwłaszcza polecana w tunelu. 

Poza zwykłym pędzeniem do przo- 
du w ROLLCAGE pojawiło się nowum 
— jazda po tunelach, ścianach, sufi- 
tach i nieograniczone loty w powie- 
trzu. Jak to pierwszy raz zobaczyłem, 
nie wierzytem własnym oczom, a jed- 
nak to prawda. 


będzie miał 20 po- 
ziomów (1 ćwiczeb- 
ny, 10 ligowych, 3 
deathmatchowe, 6 
ukrytych) i 6 postaci, 
nie licząc ukrytej — 
Yuriego (policjanta 
z innego wymiaru). 
Jak znudzi się Wam 
gra z komputerem, 
przewidziano tory 
sieciowe — zarówno 
dla LAN i Internetu, 

















jak i poczciwy split screen (podzielony 
ekran). Poza i tak już zakręconą roz- 
grywką będziecie skakać przy muzyce 
najlepszych kapel beatowych końca 
lat 90. — Fat Boy Slima (Love Island 
i Soul Surfin'), Hoax, EZ Rollersów, 
Freestylersów, Receivera, Pressure 
Rise i innych. Nie chcę być stronniczy, 
ale zapowiada się najlepsza wyści- 
gówka zręcznościowa tego roku. 
Raven 
PSYGNOSIS 








ył kiedyś taki szary, ładny 
5 i przyjacielski komputer 
Amiga, który dostał od wła- 
ścicieli kopa w kuper, kiedy zoba- 
czyli ile kosztuje taki porównywalny 
PC. Była też wtedy na nim (tym 
szarym) gra HIRED GUNS. Była to 
jedna z najlepszych 
strzelanek tamtych dni. 
Polegała na podziele- 
niu ekranu na kilka 
części i sterowaniu 
ręcznie każdym z na- 
jemników osobno. Tak 
jest i teraz, a raczej bę- 
dzie. Remake HIRED 
GUNS na PC-ta koń- 
czy właśnie PSYGNO- 
SIS (konkretnie DE- 
VIL'S THUMB). 
Najpierw historia 
wprowadzająca. W nie tak dalekiej 
przyszłości wszyscy ludzie z wystar- 
czająco wypchanymi kasą kiesze- 
niami wyprowadzili się z zatrutej Zie- 
mi na jedną z trzech kolonii. Pierw- 
szą kolonię założono w systemie 
Luyten — oddalonej o 10,8 lat świetl- 
nych od Ziemi. Podróże w tamtą 
stronę organizuje Tesseract Corpo- 
ration. Potem następne kolonie zało- 
żyły korporacje Betelov i Green- 
world. Powoli każda z nich rosła 
w piórka i próbowała się ustabilizo- 
wać. Jednak górę wzięła jak zwykle 
ludzka natura i trzy korporacje wsz- 
częły wojnę przeciwko sobie o bo- 
gactwo i ludzi. (Czyli o bogactwo;) 
O ile na początku bitwy wyglądały 
tradycyjnie, o tyle później, gdy wza- 
jemna rzeź dopro- 
wadziła do gwat- 
townego spadku 
zaludnienia, a kor- 
poracje zaczęły sa- 
me sobie kopać 
dół, zaczęto wynaj- 
mować grupy za- 
wodowców, którzy 
wykonywali za pie- 
niądze akty sabota- 
żu, zabójstwa i zaj- 
mowali się szpiego- 
stwem. W tym 
mniej więcej czasie 





powstała grupa Hired Guns, banda 
najlepszych speców od szpiegostwa 
według jednych, a według innych zu- 
pełnych szaleńów. Ten zespół pra- 
cował co chwila dla innej korporacji, 
zbijając niezłe pieniądze i władzę na 
ludzkiej chciwości. 

HIRED GUNS AD 1999 wykorzy- 
stuje engine UNREAL'A do odwzo- 
rowania terenu działań na czterech 
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ekranach rozłożonych na 
ekranie: jednym  głów- 
nym i trzech mniejszych. 
Podobne rozwiązanie wi- 
dzieliśmy już w SPACE 
HULK. W związku z engi- 
ne'em, grafika ma obfito- 






na pewno nie doprowadzą do skoń- 
czenia misji. Oddzielenie się od 
grupy musi być podyktowane prze- 
myślaną decyzją i musisz być świa- 
domy, jak wrócić do swoich. 

Z broni, mogę wymienić głównie 
nazwy, bo brak jeszcze informacji 













































































wać w efekty świetlne, 
„transparenty”, reflek- 
sy, kolorowe oświetle- 
nie itp. 

Każdy z najemników 
tej grupy straceńców 
ma własne cechy, ty- 
powe dla niego i stąd 
nie warto narażać ży- 
cia swoich partnerów. 
Na jego miejsce trudno 
znaleźć równie dobre- 
go człowieka. Do ste- 
rowania grupami i pod- 
grupami służą rozkazy 
umieszczone po prawej stronie 
ekranu. Tam można wybrać w jakim 
szyku idzie grupa (pięć do wyboru), 
jak ma zachować się dowolny żoł- 
nierz w danej chwili (ukryć, wpaść 
w szał, celować, patrolować teren, 
asekurować). Kiedy chcemy, może- 
my porozdzielać członków grupy 
i każdemu kazać pójść w inną stro- 
nę, ale takie chaotyczne działania 










































do czego wszystkie z nich służą: 
The Electric Hacksaw, Plasma 
Knuckles, Dart Launcher, Hover- 
mine Launcher. Sam szef brygady, 
Kircher, ma w swoich zasobach 
jeszcze własne gadżety, które sto- 
suje w najmniej oczekiwanych 
miejscach. 

Poza czystą strzelaniną, HIRED 
GUNS ma także elementy interak- 
tywne, jak naprawianie broni czy 
jazda pociągiem, żeby wymienić tyl- 
ko parę. Będzie to jeden z bardziej 
przekonujących światów gry. 

Oczywiście dano szansę także 
sieciowcom. HIRED GUNS pozwa- 
lać będą na grę do 32 graczy na 
raz, czyli 8 grup najemników mak- 
symalnie. Specjalnie skonstruowa- 
ne poziomy będą mieć wyważony 
poziom pomiędzy _strzelaniną 
a taktyką. 

Ciekawe, jak wyjdzie w praktyce 
szybkość (jak na przykład na każ- 
dym z ekranów jed- 
nocześnie _rozpo- 
częła się ostra wy- 
miana ognia) i dzia- 
tanie engine'u w tym 
cyberpunkowym 
świecie bezwzględ- 
nych porachunków 
i brudnych intere- 
sów. PSYGNOSIS 
chyba nie może so- 
bie pozwolić na re- 
klamowanie  słabe- 
go tytułu? 

Raven 
PSYGNOSIS 
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yć może dlatego, że nie mia- 
5 łem ani Gameboya, ani 
SNESA, nie szalałem nigdy 
na punkcie Mario. A kiedy miałem 
SEGĘ Saturn, akurat trafiłem na 
Raymana, nie Sonica. Dlatego do 
dzisiaj jedną z moich ulubionych 
postaci jest właśnie Rayman. Druga 
część ma niebawem zawitać do na- 
szych domów, bo nie ma się co za- 
stanawiać — kupić czy 
nie (tym bardziej, że 
przygotowywana — jest 
równolegle w czterech 
wersjach: dla PC, Dre- 
amcasta, Playstation 
i Nintendo 64). Rayman 
w 3D —nie widzicie ana- 
logii do Mario 64? Jak 
widać na obrazkach wy- 
gląda tak jak kiedyś, tyl- 
ko z głębią trzeciego 
wymiaru. Ale niczego 


mu nie brakuje, co zda- 
rzało się kiedyś, na po- 
czątku szaleństwa 3D. 

Podobnie jak w pierw- 
szej części, bezkończy- 
nowy blondas z UBI SO- 
FTU przyjdzie na ratunek 
porwanym przez złych pi- 
ratów przyjaciołom. Nie 
będzie jednak musiał 
znowu kompletować 
wszystkich swoich mocy. 
Ba! Nie dość, że będzie 
miał wszystkie od początku, to bę- 
dzie ich więcej. Poza tradycyjną 
piąchą i wiatrakiem będzie mógł 
skakać „podwójnie”, robić salta, 
wspinać się i pływać. Poza tym zo- 
stanie obdarowany całym garnitu- 
rem pojazdów: będzie się poruszał 
na nartach wodnych, w łódce, na 
rakiecie i wielu innych. Można po- 
dobno nawet ujeździć pewien ro- 


dzaj rakiety tak, 
żeby wpaść do 
ukrytego  pozio- 
mu. Poziomy bę- 
dą równie zróżni- 
cowane jak w po- 
przednim  RAY- 
MANIE, z bajecz- 
ną, kolorową gra- 
fiką, ale będą, 


z racji trzech wymiarów, 
dużo bardziej rozbudo- 
wane. Rayman znajdzie 
się na bagnach, w lasach, 
na wybrzeżu, w jaski- 
niach, a także w lochach 
piratów, ich fortecy i stat- 
ku korsarzy. Spotka czte- 
rech, niezwykle groźnych 
bossów, a na końcu gry, 








kiedy uwolni przyjaciół i zbierze 
wszystkie świetliki, otrzyma dostęp 
do tajnego poziomu. 

Całość można skończyć po około 
czterdziestu godzinach grania, nie li- 
cząc wielu tajnych poziomów, które 
pozwalają odkryć na nowo świat Ray- 
mana. Normalnych poziomów powinno 

być około trzydziestu, 
znajdujących się w aż 
trzynastu światach. 
Jak zwykle nie zawie- 
dzie nas też muzyka, 
eklektyczna i kołyszą- 
ca — aż 45 minut ście- 
żek audio nagrano na 
kompakcie RAYMANA 
2. Natomiast dźwięk 
nagrano w systemie 
Dolby Surround, żeby- 
śmy wiedzieli z której 
strony czyhają piraci. 
Grafika to oczywiście 
pretekst to ukazania możliwości Wa- 
szych kart graficznych i akceleratorów 
— wyświetlana w palecie24 i 32-bito- 
wej, z efektami oświetlenia, morphin- 
giem, deformacjami i  mirroringiem 
oraz całą resztą nieprawdopodobnych 
detali artystycznych. 

RAYMAN 2 to generalnie platfor- 
mówka z perspektywy trzeciej oso- 
by, ale w trakcie gry można zmieniać 


ustawienie kamery, jeśli potrzebuje- 
cie przyjrzeć się jakiemuś miejscu 
lub gdy zgubiliście się i szukacie dal- 
szej drogi. Nie mogę się już docze- 
kać, kiedy mój ulubieniec wskoczy 
mi na ekran (już cały trójwymiarowy) 
i zacznie stepować. Mam nadzieję, 
że jeszcze w tym kwartale, bo jak nie 
to zacznę czekać na EARTHWORM 
JIMA 3D. A tego UBI SOFT na pew- 
no by sobie nie życzył. 
Raven 
UBI SOFT 








cych planów SIERRY jest ko- 

smiczny RTS o nazwie HO- 
MEWORLD. Powstaje on w zespo- 
le debiutującym na rynku, pocho- 
dzącym z Vancouver RELIC EN- 
TERTAINMENT. Autorzy wymyślili 
coś genialnego w swej prostocie — 
ogromne batalie kosmiczne w kon- 
wencji RTS. Tyle, że z wybitnie 
szczegółową grafiką (przyjrzyjcie 
się obrazkom!) i niesamowitymi 


J ednym z bardziej obiecują- 


efektami. Poza tym to 
już w sumie nowa ja- 
kość — nie będzie 
można robić zwy- 
ktych straży na tytach 
— wróg może zajść 
Was od każdej stro- 
ny. To dopiero wy- 
zwanie dla strategów, 
przyzwyczajonych do 
starych sztuczek... 
W trakcie samej 
walki, jakich wiele się 
wywiąże, będzie 
można dowolnie kontrolować ru- 
chem i ustawieniem kamery, tak 
aby patrzeć z możliwie najlepszej 
perspektywy. A zatem jeśli zechce- 
my, będziemy oglądać pole walki 
z bezpiecznej odległości wodza, 
bądź „zza pleców” wrogiego my- 
śliwca. Ale główną cechą gry będą 
te ogromne korwety, krążowniki 
i transportery. Huk ich potężnych 
dział będzie wstrząsać pomniejszy- 
mi stateczkami. Właśnie dzięki tej 
globalnej wojnie i ciężkiej artylerii 
gra ta zaczyna przypominać najlep- 
sze chwile z Gwiezdnych Wojen — 
tu też doświadczymy scen w rodza- 
ju przepłynięcia krążownika obok 
kamery w kilka minut. 
HOMEWORLD i cała kosmiczna 
epopeja ropoczynają się w bardzo 
dalekim zakątku wszechświata. Na- 
leżałeś do dawnych władców spokoj- 
nego i układnego społeczeństwa, 
usytuowanego w środku rozległej 
spiralnej galaktyki. Od zarania dzie- 
jów nikt nie zakłócał spokoju Wasze- 
go poczciwego żywota. Ale pewnego 
dnia pojawili się najeźdźcy. Napada- 
jąc na Waszą spokojną społeczność 





z próżnym celem 
podbicia i zagarnię- 
cia Waszych ziemi 
i całego świata, 
zdziesiątkowali mi- 
liardy ludzi, a tych, 


którzy przeżyli 
umieścili na zimnej, 
martwej planecie 
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na końcu galaktyki. Setki lat po tym 
wydarzeniu pamięć po Waszych 
przodkach zaginęła, a pozostała tyl- 
ko garstka mitów. One i tajemniczy 
artefakt są przyczynkiem do zbudo- 
wania przez Was ogromnego statku 
kosmicznego. Artefakt, kryształ, na- 
daje bowiem jeden sygnał, który zo- 
staje rozszyfrowany jako współrzęd- 
ne położenia planety. Prawdopodob- 
nie Waszej ojczystej ziemi, czyli Ho- 
meWorld, dokąd całe miliony ludzi 
zaprowadzi wspomniany statek. 





Tutaj zaczyna się miejsce dla 
gromadzenia, oszczędzania i pro- 
dukcji — jak w każdym RTS, tak 
i w HOMEWORLD trzeba budować 
statki, szykować zaplecze, aby po- 
tem móc uderzyć i zająć się już tyl- 
ko taktyką. Jeśli zabraknie surow- 
ców w jednym sektorze, trzeba bę- 
dzie się przemieścić do pobliskiego. 

Tam zaś okaże się, że ktoś 
trafił tam przed nami. Sło- 
wem — skąd my to znamy... 
Ale w takiej skali? 

Poza szaleńczymi misjami 
dla pojedynczego gracza, 
HOMEWORLD pozwoli wyka- 
zać się w trybie dla wielu gra- 
czy. Multiplayer da szansę 
grania 8 graczom na serwe- 
rze WON.net, darmowej usłu- 
dze sieciowej. Gra będzie 
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maksymalnie wykorzystywać dobro- 
dziejstwa akceleratorów 3D i kart 
z dźwiękiem surround. Autorzy da- 
dzą także graczom wolną rękę — 
edytowanie własnych kolorów stat- 
ków i wyglądu floty będzie możliwe 
za pomocą prostego edytora. 

To cudowne dziecko, łączące kil- 
ka gatunków (strzelanka, strategia, 
symulator kosmiczny, manager...), 
z całą masą wyśmienicie wyrende- 
rowanych statków kosmicznych 
i bogatym światem, zobaczymy już 
na wiosnę tego roku, a póki co 

przypatrzcie się 
zdjęciom. Być 
może dzięki ta- 
kim tytutom 
SIERRA wróci 
do pierwszej ligi 
wydawców. 
Raven 
SIERRA 


i 








zd 






































„...IETŚANIE 






























SS: Co było Twoją inspiracją 
przy tworzeniu ALPHA CENTAURI? 

Brian: ALPHA CENTAURI naro- 
dziła się w mojej głowie i dorastała 
od momentu ponownego otworze- 
nia FIRAXIS w 1996. Zawsze by- 
tem zapalonym czytelnikiem litera- 
tury SF, więc otoczenie osadzone 
w przyszłości wydawało mi się bar- 
dzo ciekawe. Odkąd nasz zespół 
przyzwyczaił się do pracy nad hi- 


berta, Grega Beara i innych znako- 
mitych pisarzy SF. 

SS: Czy ALPHA CENTAUFRI to 
całkowity zwrot w stosunku do 
poprzednich gier, które robiłeś? 

Brian: Tak jak w przypadku in- 
nych projektów, naszym celem jest 
rozwijanie gatunku za pomocą inno- 
wacji i zmian, prowadzących na wyż- 
szy poziom, przy jednoczesnym za- 
chowaniu sprawdzonych pomysłów 
i wciągającej rozgrywki, do której na- 
si fani już się przyzwyczaili i której 
spodziewają się od naszej ekipy. 

SS: Co różni CYWILIZACJĘ 2 
od ALPHA CENTAURI? 

Brian: Kolejne CYWILIZACJE to 
świetne gry i jesteśmy dumni, że to 
my je wykonaliśmy. Są strategiami 
bazującymi na wciągającej rozgryw- 
ce turowej i silnej części dotyczącej 
przyjemności w graniu. SMAC jest 
także turową strategią, dlatego sta- 
raliśmy się przenieść te cechy, które 





W poprzednim numerze opublikowaliśmy re- 
cenzję ALPHA CENTAURI, gry, która stała się 
kolejną jaskółką odrodzenia strategii turowych. 
Teraz, tuż przed premierą światową, przedsta- 
wiamy wywiad z najważniejszą obok Sida Meie- 
ra osobą odpowiedzialną za AC, Brianem Rey- 
noldsem z grupy FIRAXIS 









storycznymi grami, myślałem 
o tym, że można by podnieść po- 
przeczkę „historią przyszłości” — 
jednak czymś nieco głębszym 
i bardziej przekonującym niż typo- 
we gry SF. Zatrudniliśmy konsul- 
tanta z zakresu astronomii, aby po- 
mógł nam wykreować świat skła- 
dający się ze znanych, naukowych 
faktów. Zaczerpnąłem także wiele 
pomysłów z książek Franka Her- 









pozwalały na przyjemną grę. Skoro 
SMAC i CYWILIZACJA należą do 
tego samego gatunku i do tego są 
stworzone przez tych samych auto- 
rów, siłą rzeczy mają podobieństwa, 


ale wykazują także znaczące roz- 
bieżności. SMAC w naszych zamia- 
rach nie miał być kontynuacją czy 
„Klonem” CYWILIZACJI, a nową grą 
należącą do nowej generacji strate- 
gii turowych. 

ALPHA CENTAURI dostarcza 
bogatszych i głębszych wrażeń niż 
jej poprzednicy. Na przykład, oso- 
bowość przywódców odłamów ma 
ogromny wpływ na rozgrywkę, gdyż 
każdy z nich posiada swoje mocne 
i słabe strony oraz sposób życia 
związany z daną kulturą. To samo 
dotyczy świata. wrażliwego na Two- 
je zachowania. 

Planeta reaguje na Twoje najaz- 
dy w zorganizowany sposób, i to się 
zmienia, a gracze muszą zadecy- 
dować, jak poradzą sobie z tym 
czułym systemem. Cała historia in- 
terakcji planety z ludzkością stano- 
wi trzon fabuły gry, a gracz dokonu- 
je ostatnich poprawek. Dziesiątki 
nowych systemów powodują nowe 
zwroty akcji, takie jak formowanie 
terenu, granice frakcji, rozbudowa- 
na automatyka, manewry Rady Pla- 
netarnej i projektowanie własnych 
rządów i jednostek. | w końcu gra- 
cze mogą zmierzyć się ramię w ra- 
mię z innymi żywymi graczami. To 
ostatnie robimy po raz pierwszy 
w strategii turowej. 

SS: Proszę opowiedzieć trochę 
o sztucznej inteligencji występu- 
jącej w grze. 

Brian: Sl zastosowana w AC jest 
najbardziej rozbudowaną technolo- 
gią tego typu, jaką stworzyliśmy. 
Komputerowi przeciwnicy reagują 
na Twoje działania w zależności od 
swoich przyzwyczajeń i układają 
swoje strategie tak, aby pokrzyżo- 
wać Twe plany. Na przykład, jeśli 
hodujesz dużo własnych jednostek, 
SI każe przeciwnikowi budować jed- 
nostki Trance, bardzo skuteczne 
przeciw Twoim jednostkom. Praw- 


dopodobnie komputer będzie inwe- 
stował w tajne projekty, które dadzą 
mu przewagę nad Twoimi żotnierza- 
mi. Złożoność SI zależy od poziomu 
trudności gry, a więc na niższym SI 
przeciwnika ograniczać będzie jego 
szybkość rozwoju i brawurę pod- 
czas walki. Komputerowi gracze na 
najtrudniejszym poziomie nie otrzy- 
mują premii za udział w walce. 

SS: Czy przy aż siedmiu rywa- 
lach problemem byto utrzymanie 
równowagi? 

Brian: Zrobiliśmy wszystko, co 
w naszej mocy, aby uniknąć sytu- 
acji przesadnej dominacji jednej 
z frakcji, a gdy jeszcze podczas te- 
stów zauważaliśmy niesprawiedli- 








wość, modyfikowaliśmy siłę do do- 
puszczalnej normy. Podczas każ- 
dego testu wybierałem jedną z frak- 
była kiepska, dodawałem jej siły, 
aby dorównała innym. Podobnie 
dzieje się, jeśli na początku gry mul- 
tiplayer myślę sobie: „Wybiorę Hi- 
ve'ów, żeby Tim (producent ALPHA 
CENTAURI) nie miał szans”. Ozna- 
cza to, że nadszedł pewnie czas na 
obniżenie mocy tego odłamu. 
W różnych momentach okresu te- 
stowego Spartanie, Wierzący, Ga- 
ianie, Hive'owie i członkowie zgru- 
powania Uniwersytet byli oskarżani 
o bycie „zbyt mocnymi”. 

Myślę, że uzyskaliśmy w końcu 
ostrożnie wyważony zestaw odła- 
mów dla AC. Jeśli testowanie „na 
żywo” ujawni jakąś niesprawiedli- 
wość, której wcześniej nie wykryli- 





w ogóle, aby wdrażać taktykę tro- 
chę spokojniej. 

SS: Jaki jest Twój ulubiony 
odłam podczas gry? 

Brian: Sktaniam się raczej ku De- 
irdre, ponieważ sam napisałem jej 
heroiczną historię. Występując jako 
Gaianie, którzy mają wiele empatii 
ze strony planety, fajnie jest zacząć 
grę od polowania na Mind Worms, 
bo masz dużą szansę na ich złapa- 
nie. Potem wystarczy napuścić je 
na przeciwnika. To bardzo skutecz- 
na taktyka, sami spróbujcie! 

SS: Ile w sumie różnorodnych 
jednostek występuje w grze? 

Brian: Możliwe jest jakieś 30 tys. 
przeróżnych kombinacji pojedyn- 
czych jednostek. 

SS: Ile czasu zajmuje rozgrywka? 

Brian: Gra w standardowym 
świecie zajmuje od 12 do 15 godzin. 





























o dowolnym rozmiarze, abyście mo- 
gli grać na tak wielkiej przestrzeni, 
jaka Wam się tylko wymarzy. 

SS: Jakie są plany FIRAXIS na 
przyszłość? 
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śmy, na pewno uwzględnimy to 
w przyszłych rozszerzeniach. 

SS: Multiplayer? Jak poradzi- 
cie sobie z czasem oczekiwania 
na swój ruch między turami? 

Brian: Zaprojektowaliśmy roz- 
grywkę dla wielu graczy w ALPHA 
CENTAURI zarówno w trybie se- 
kwencyjnym, jak i symultanicznym 
(jednoczesnym). Jeśli wybierzecie 
tury sekwencyjne, gra wyglądać bę- 
dzie zupełnie jak dla pojedynczego 
gracza, z każdym uczestnikiem 
kończącym swą turę i przekazują- 
cym pole do działania następnemu 
w kolejce. Dla bardziej r 


szybkiej, dynamicznej gry 
uczestnik rozgrywki mo- 
że włączyć tryb sy- 
multaniczny, podczas | 
którego wszyscy gra- 
cze-ludzie ruszają się w tym sa- 
mym czasie. Gracze wybiera- 
ją ustawienia czasowe lub 
wyłączają opcję czasu 





Odpowiednio więcej na większej, 
mniej na mniejszej planszy. Jedną 
z cech, jakie dodamy w rozszerzeniu 

do AC, będzie możliwość 
zbudowa- 
nia mapy 

























Brian: Mamy kilka prototypo- 
wych. projektów, ale nie jesteśmy 
jeszcze gotowi, aby przedstawić ja- 
kikolwiek z nich. Zapewniam jed- 
nak, że dowiecie się o nich w odpo- 
wiednim czasie. 

Wysłuchał i zanotował 
h Raven 
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iezawodna firma 
BN LUCAS ARTS 
znowu przygoto- 


wała coś dla fanów 
Gwiezdnych Wojen i se- 
rii XZWING. Po nagro- 
dzonym X-WING VS. 
TIE-FIGHTER wszyscy 
czekali na coś przynaj- 
mniej równie dobrego. 
Wydawca produkował 
w tym okresie oczekiwa- 
nia encyklopedię, bun- 
dle-packi, aż w końcu 
stało się. X-WING AL- 
LIANCE to dalszy ciąg 
słynnej serii, _ której 
w końcu dołączono naj- 
bardziej pożądany przez 
miłośników Star Wars 
statek — Falcon Millen- 
nium Hana Solo. Wyko- 
rzystany będzie on w Bi- 
twie pod Endor — przy 


natarciu na drugą Gwiazdę Śmierci. 
Miejmy nadzieję, że udanym. 

Nowe rozwiązania, rozbudowany 
świat 3D, nowa historia. i nowe mi- 
sje multiplayer to główne cechy 
nadchodzącej gry. Jeśli chodzi 

o tryb dla jednego gra- 
cza, to będzie on 
wzbogacony o wątek 
fabularny — dokładnie o 
okres walki Rebelii 
o przetrwanie po dru- 
zgocącej porażce z Im- 
perium w Bitwie pod 
Hoth. Druga, mniej 
ważna, równoległa hi- 
storia dotyczy rywali- 
zacjj dwóch rodzin, 
które w trakcie konilik- 
tu zbrojnego myślą 
jeszcze o władzy nad 
pewnym intratnym in- 


teresem. Gracz, jako 


członek jednej z rodzin 
będzie starał się o zwy- 
cięstwo swojej familii 
i przystąpi do Rebelii. 


( ALLIANGĆ 





Z tego mogą wyni- 
kać tylko same kło- 
poty. 
W X-WING AL- 
LIANCE  spotka- 
my się ze znacz- 
nie większą ilością 
akcji, niż w po- 
przednich wydaw- 
nictwach LUCAS 
ARTS. Bitwy będą 
znacznie bardziej 
rozległe i groma- 
dzące ogromną 
masę statków, mi- 
sje rozgrywać się 
będą w obszarze 
aż do 4 sektorów, a wehikuły wy- 
posażone będą już w napędy do 
skoków w hiperprzestrzeń. Pozwo- 
lito na znacznie bardziej spektaku- 
larne batalie, czyli więcej emocji 
i poczucie uczestniczenia w praw- 
dziwej Star Warsowej potyczce. 


W grze napotkamy zu- 
pełnie nowe, jak i pozna- 
ne już wcześniej statki — 
Falcon Millennium, kla- 
syczny koreliański trans- 
portowiec, X-Wing, 
B-Wing, A-Wing, 
Y-Wing i 2-95. Millen- 
nium Falcon między inny- 


mi pozwoli na strzelanie z poczwór- 
nego działka laserowego, jakim po- 
sługiwali się w walce z TIE-Fighte- 
rami Han Solo i Luke Skywalker 








w filmie Star Wars: A New Hope. Do 
elementów tworzących niesamowity 
klimat należą w pełni trójwymiarowe, 
360 stopniowe kokpity i hangary. 
Dla kompletnych żółtodziobów 
przygotowano kilka misji treningo- 
wych, dzięki którym każdy nauczy się 
na sucho zasad pilotażu, obsługi bro- 
ni i nawigacji. Klasyczne bramki, któ- 
re trzeba będzie mijać, aby zaliczyć 
kolejny punkt i atrapy myśliwców 
przeciwnika mają sprawdzić podsta- 
wowe umiejętności. Właściwie, żeby 
zakwalifikować się do floty Rebelii, 
każdy będzie musiał przejść przynaj- 


mniej dwa pierwsze po- 
ziomy „szkoły jazdy”. 

Z kolei w misjach sie- 
ciowych umożliwiono 
graczom dość szczegóło- 
wą modyfikację parame- 
trów, takich jak ilość i ro- 
dzaje przeciwników, oraz 
występowanie np.: Taj- 
nych Broni Imperium, 
czyli eksperymentalnych 
myśliwców potężnej floty. 

Gra wykorzystywać 
ma dobrodziejstwa akce- 

leratorów 3D (choć jako opcja — nie 
wymaganie), force feedbacku i pe- 
dałów do kierownicy. W sumie ma 
zawierać 50 misji dla pojedynczego 
gracza, 4 w trybie multiplayer (LAN 
dla 8 graczy maks., Internet dla 4 
graczy, kabel, modem). 

X-WING ALLIANCE stworzona 
przez TOTALLY GAMES (develo- 
per) nie będzie chyba rewolucją 
w serii, a kolejną częścią z paroma 
nowinkami. Nie zmienia to faktu, że 
LUCAS ARTS utrzymuje przy życiu 
sprawdzony pomysł, który będzie 
sprzedany jak świeże bułki. Bo rzad- 
ko który fan nie oprze się czarowi 
Falcona Millennium i poczwórnego 
działa laserowego. Przekonamy się 
jeszcze w tym miesiącu, jeśli wie- 
rzyć obietnicom wydawcy. 

LUGAS ARTS 
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omiksowy odłam ACCLAIM 
K znany jest bardziej na Za- 
chodzie niż u nas, chyba, że 
wyjątkowo interesujecie się tą dzie- 
dziną rozrywki. Tym, którzy nie ko- 
jarzą, przypomnę, że firma ta wyda- 
ła już dość udaną konwersję posta- 
ci z komiksu na ekran komputera. 
Był to sławny już łowca dinozaurów, 
indianin Turok. Tym razem jednak 
ACCLAIM postawił na inną własną 
super postać. 
Mrocznego i ta- 
jemniczego SHA- 
DOWMANA. 

Właściwie bo- 
hater nazywa się 
Mike Le Roi i jest 
najemnym zabój- 
cą w podziemnym 
świecie Nowego 
Orleanu. Jego al- 
ter ego to Sha- 
dowMan, nie- 
śmiertelny wojow- 
nik voodoo, zstępujący do Świata 
zmarłych i przekraczający barierę 
życia i śmierci. Ta przygnębiająca 
fabuła będzie całą otoczką gry o na- 
zwie SHADOWMAN. 

Najpierw Le Roi zostanie przy- 
wołany do Krainy Zmarłych przez 
Mamę Nettie — czarownicę voodoo, 
do znalezienia miejsca w tym Ponu- 
rym Królestwie, gdzie wędrują du- 
sze seryjnych zabójców. Podczas 
wizji proroczej o końcu świata Net- 
tie decyduje się zwrócić do Mike'a. 

Jest to gra akcji 
tocząca się w per- 
spektywie 3 gra- 
cza, która rozpocz- 
nie się na bagnach 
Luizjany. W trakcie 
gry będą mieszać 
się dwa światy — 
realny i przerażają- 
ca kraina Shadow- 

Mana. Potężnego 
wojownika, spad- 
kobiercy rodu wo- 
jowników voodoo, 
tyle że pod zupeł- 





ną władzą Nettie. Tak więc, 
mimo że władający ogrom- 
nymi siłami, jest marionet- 
ką i postacią tragiczną. 
A jest nim alter ego Le 
Roia, wcześniej był on zwy- 
ktym, uczciwym taksówka- 
rzem. Tyle tylko, że pewne- 
go dnia stał się świadkiem 


porachunków gan- 
gu w jego własnej 
taksówce. Dostał 
20 tys. dolarów dla 
uciszenia, ale wciąż 
był na oku gangu. 
Jego brat i rodzice 
wkrótce zginęli ta- 
jemniczo, a on, led- 
wo żywy, został 
zmuszony do pracy 
w gangu jako za- 
bójca. Teraz, jako 


ShadowMan, próbu- 
je odkupić swoje 
grzechy, co nie jest 
łatwe, biorąc pod 
uwagę odroczony 
wyrok śmierci ze 
strony członków 
gangu i zupełne nie- 
wolnictwo pod wła- 
dzą Nettie. Historia 
całkiem _interesują- 
ca, jak na komiks, 
co chcą podkreślić 
autorzy. Twierdzą, 
że będzie to na- 





prawdę poważna gra, w przeciwień- 
stwie do parodii gier grozy jakich do- 
tąd doświadczaliśmy. Same zdjęcia, 
grafika, scenki mają być dość soczy- 
ste i niepozbawione brutalności, 
choć dobrze wyważonej. Wygląda na 
to, że jest to gra przeznaczona dla 
nieco starszych nastolatków i choć 
na pewno ich nie przerazi, to może 
zafrapować. ACC- 
LAIM porównuje in- 
ne gry tego rodzaju 
do fast foodu, okre- 
ślając  SHADOW- 
MANA jako wystaw- 
ny obiad w eksklu- 
zywnej restauracji 
z lampką Chianti dla 
smaku. To podej- 
ście zdaje się po- 
twierdzać sam cha- 
rakter gry — ma to 
być nie po prostu 


strzelanka TPP, ale raczej przygo- 
dówka ze skomplikowanymi zagad- 
kami, pokaźnym otoczeniem, wielo- 
ścią osobowości głównych i drugo- 
planowych bohaterów. 

Jednak mimo położenia głównego 
nacisku na atmosferę i świat gry, 
Oczywiście i ShadowMan posiada ar- 
senał broni i mocy potrzebnych mu 
do jednoosobowej krucjaty o oczysz- 
czenie z grzechów. Będzie zatem 
mógł znaleźć kilka rodzaje pistole- 
tów, magicznych artefaktów oraz ko- 
rzystać ze swego największego daru 
— Maski Cieni wrośniętej w jego klat- 
kę piersiową podczas przeobrażenia 
w postaci ShadowMana. Nie wyja- 
wiono jeszcze, co ma oznaczać dla 
bohatera potęga maski, poza ogrom- 
ną siłą i wysokim skakaniem — to 
okaże się już po premierze gry. 

Myślę, że o grze usłyszymy jesz- 
cze nie raz, nie tylko z okazji poja- 
wienia jej się na rynku (jeszcze tego 
miesiąca). Jeśli uda się autorom 
osiągnąć zamierzone cele, będzie 
to dość intrygująca propozycja na 
zimne, zimowe wieczory. 

Raven 
AGGLAIM 
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poprzednim numerze za- 
W>sciśm zapowiedź 

nowej strategii szykowa= 
nej przez CRYO INTERACTIVE — 
7 (e7 BLs7:(e] He) JAVA [ESY PZ4EA 
jako suplement do poprzedniego 
tekstu, prezentujemy wywiad 
z twórcami tej niecodziennej gry. 
DENIESZEN NY CLEO olo)" ETor4AIE 
Alexis Lang - szef projektu, Sa- 
LENECUL KA ONA CHECI 
i John MacCambridge — gtówny 
grafik. Pierwszy z nich dotych- 
(ZEM CENOWYCH WA 
tworzeniu gier, byt natomiast re- 
daktorem „Dragon Magazine” 
oraz autorem scenariuszy kilku 
role-playów. Sameh tymcza- 
COLE NZIAC CAWECYZA 
UEWELONOJ COCA 
LOWACUUJWELG BIYUI=H 
GARACE czy ATLAN- 


TIS, podczas gdy John s 


oddawał się pasji ryso- 
wania 























LIL COWAKGCCWZWCCIECCH 
ELEKAC 

CORE CWCOKOLEWICH 
jektu SAGA? 

Alexis Lang - Zaproponowali- 
OWAIOKEA KON I LENOCZ FLA 
szy. Początkowo, na przykład, 
miała być to przygoda, w której 
gracz, zredukowany do wysoko- 
OUR rz KTO LOWAJCIENICH 
przeciw hord karaluchów-mutan- 
tów, aby stoczyć z nimi bez- 
ZJ ZWANY KAJ NICC CH 
EWIOFA YZ OWIEC OJJ: 
gra rozgrywająca się w piekle, 
ENOREUELOUEA cw TrA; 

diabłami a demonami. 
AUBLONTNOCZACAEI 
EI-ENKONAWATNEJIH 
chociaż nie w tej 

kę 8) ostatecznej, znanej 

d SZEJ ZYCZE 

x _AWLOWIUEZLNAC 
=" INDLJEWICO 
NNZICEICNEE 
" NETELSLOJŁZE 
LIGZELIE 
szybko _prze- 
WENKINCACEA 
X. w kierunku 


w której 
LICZNI 
BEGENSKTZI 
ERTES) 





czego 
|. NETIA CLCE 
ZTEGO 
OACELEKCUCH 
LCCINCNLIC 
[1a 
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dlatego, że strategia pozwoliła 
nam położyć większy nacisk na 
LETO ALU r48 Zell (AW. WELGWCYAA 
OWAWCWAKCIEWILEWAEUNNVI 
WZUCOOSENIEJNA ZYCH 

John MacCambridge — Strate- 
CEN OWA ZIENIEW ZEK) 
większych przestrzeni (no, nie 
wiem! - przyp. kkk). Dzięki temu 
uzyskaliśmy możliwość stworze- 
nia kompletnego Świata wikin- 
gów, zasiedlonego przez liczne 
| CORE ENA CUSPAZNWELA 
|ECUCONYYCNNEJEAANIUWSWCJE 
osady różniące się znacznie ar- 
WUIENULCH 

Sameh Chafik — Jako gracz 
mam po prostu słabość do strate- 
gii. One dostarczają mi trudnego 
do zdefiniowania poczucia wol- 
ności. Z punktu widzenia twórcy 
OCAWENIELOESANELCZANYA 
AEC A CEEWIEEKOTCEGIWICTNE] 
strategii jest dużo ciekawsza, 


szczególnie że wikingowie dali. 


Eloo (JIEIEN CORUNA NILG 
GUT CIENESYA Jr SAMA 
kich tych niesamo- 
WIEWACJI 





c) 


4 st UKIE 
4 Św [ZZA 

4 CESE CTH 

czerpaliście in- 


4 spiracje do stworzenia gry 


CAC ETHLE4 

NAJ KOPAYCUSTZEACOJAT NACE 
mnie mitologia pogańskiej Półno- 
cy, marzytem więc, aby zaanga- 
żować się w projekt oparty o tę 
LEGE CHA ZAWALE 
SOTOWEUANUCK CZ NEC oj 
UOWAUSOWICHJWZDULCHNE! 
dodatek uwielbiam heroic-fanta- 
sy: trolle, olbrzymy i catą resztę 
tych fantastycznych kreatur... Nie 
bez znaczenia jest też fakt, że je- 
stem Irlandczykiem, dzięki czemu 
OWELAWIALCOWACESAIE (W TJT) 
korzeniom. Moja matka urodziła 
SOLCEAMZIJESLUJENUE NCU 
CIGL(OWEINELCOWO CIA YW ZORCCY GII 


bitew najeźdźcy założyli przecież - 


w Irlandii wiele portów i osad, 
LUESZICOMCZOIENAZZ WYG 
moich przodków. A z drugiej stro- 
ny sztuka celtycka wielce zainspi- 
OZI OJCIEC 
skich. To wszystko zaczęto się 
w już tamtych czasach... 


AUC CZ 
wikingów” wzięła się 
z czytania sag  - 
XIllI--wiecznych opowieści, 
pisanych gdzieś w Islan- 
dii, gdzie wiekowi wikin- 
EWEMUCZ CAE 
legendy i wspomnienia 
potomnym. Były to do bó- 
UACEIEWYACEKNNNYCCCH 
nia, pełne krwi, przemocy 
i mrocznej atmosfery, niepozbawio- 
ne jednak specyficznego humoru. 





W „Sadze nieroztącznych bra- 
ci”, na przykład, jest taka scena, 


w której bohaterowie muszą 
WZYCHZICNKWNCYCINALEUEH 
dzięgielu. W pewnym momencie 
| ELU WE CIENSATNZNCJE 
spod nóg i przed upadkiem z dość 
CIZBAZJ COJMCLUI ENEA 
chwytając mocno kępę ziela. Dru- 
gi z nich, sądząc, że brat po pro- 
OO CIA NI CHNN CHI 
zebrałeś już wystarczająco du- 
żo?” W odpowiedzi styszy: — „Tak 
(o WeYELSIZA JUEL ELA CLATE 
mam wystarczająco dużo!” 

|-EAOWIENCECNH CIELO ZANE! 
SUS YAWIUWACISJEOLICYAA 
EE EUFELUWZWIUKGIE PZU LWA 
DEWOSACIEEOWJEN UC (wazy) rc8 
znaczenie, żyją bez strachu, na 
LELOUCH RA 

CASA WIEN SZWEKCZ HY 
wspólne pomiędzy sagami a kul- 
turą orientalną. Jest wiele podo- 
|JEISWAOJSSJ JENY JCO 
WEWILUNA KOH ANA CO 
rożytnego Libanu. Jeśli przeczy- 
tacie „Sinouay the Egyptian”, to 
bez trudu doszukacie się zbież- 
| LOSARC W ELGZZ OCE 
hierarchia... Zresztą wikingowie 
dotarli do Konstantynopola jesz- 
(ZZ JEN UCIEC AWWACICIIEU 
WENUUCNECOJTNCONE NY "R 
OLOWIELIO NJ NAUCE NI 
WIEELLOAWA LECA se 7 
Turków!? 

CCIE ENEINENNE Ca 12 
elementy położyliście szcze- 























W krainę mitycznych stworzeń i kronik 
ZU TAA OLZA ECAU LUCK: E| 
SAGA, której autorzy zgodzili się 
zdradzić historię jej tworzenia. 
Dowiecie się od nich dlaczego 
ZU LA LEW AJ Z4AICNUCJIE] 

rogów na hełmach i gdzie się one 

NTT IEWALLA EC EM EILUKUNRC (ZB 
jak przeprowadzać prokreację i do 

[> ZY LRZUFEW ICE 

O JES ER ASECIAU4 


przygotowuje firma CD PROJEKT 












CJIWALECJE NAN. [Y EEN JAH 
LA ZLIEK[9£4 

A.L. — Zemsta! Rozgrywki ro- 
dzinne. W „Sadze” stajesz na cze- 
le klanu, który musi bronić swego 
honoru. Jeśli członek jednego 
klanu zabije kogoś z innego kla- 
nu, dobre imię pierwszych rośnie, 
podczas gdy tych drugich spada. 
To bardzo proste! Aby więc przy- 
wrócić równowagę, klan 
pokrzywdzony musi po- 
mścić zabitego. Ta zasada 
| COSCO SAALE JrY2 
sztuczną inteligencję od- 
WIECEJ WZW ZZA 
EWIE ZT 
przez komputer. Będą one 
ELU CASA Z LENE 
niegodziwe uczynki i kie- 
dy nadejdzie odpowiednia 
(o CY4CWENUENAJUI ECCE 
zrobić wszystkiego, aby 
odzyskać swój honor. Przewagą, 
pitynącą z posiadania honoru na 
wysokim poziomie, jest możli- 
wość podporządkowania sobie 
klanów pohańbionych — oba łączą 
OOKCJSCC A CLONELELIELCJACJ 
WODEAANE CALE CALW 
COWELNESZINICYAETN ALCU 
UKZAAA YET FAR CUATYTUIĘ 

Dwa typowe sposoby działań, 
tak charakterystyczne dla wikin- 
EOWAJELSCIEIOCAKCUSCEKOAI 
wiście w grze dostępne. Znajduje 
OOWAUOICZCAIECANYe 
ciekawych elementów historycz- 
nych, jak choćby „blood money” 
AEUEY ZZ JC CT 
tom za poniechanie zemsty — zło- 
tem za przelaną krew. 

WIUCOWSAZUCHNEK CIEN 
OEZ WA ZZ LCNEEANJCH 
w stronę gry historycznej. Kiedy 
stawaliśmy przed wyborem — re- 
alizm kontra grywalność, za- 


p 


WZEWWISSEIELAT CULLEN 
nie rozgrywki. To dzięki temu 
IEOENJCNUCAASJJCRCLACINY 
element fantasy: możliwość rzu- 
CEE ZUOWAN O CZAWAWETNEJ 
bogów itp. To może nie miato 
OSEWANO OSIACIEJESACY W 
cel OKoraZ UAV ALESZAWLAN Z 
imaginowanym świecie, inspiro- 
wanym sagami... 


CONEE 4. E]4 OBEJ 
Wam jednak  odstęp- 
O UZ IKZECCAJCWZ 
szeństwa grywalności 
| ELNCC AULA 

NAUKA ŁZASAWISSCU 
Wszystkie stroje, broń 
i ozdoby wikingów odwzo- 
rowaliśmy na podstawie 
historycznych źródeł. | na- 
EEK CYZINŁ EN CONIECO 
WELIENNSZWC ZW NZNNA 
ponieważ nie nosili ich w rzeczy- 
wistości! Tak zostało, ale rogate 
LELANELSOCAWACICZENNNJCWICH 
WCSJIEWIENIJNCSUCK (8 
WZYMICONYNCWAAW CJA CE 
nie tych wszystkich baśniowych 
stworzeń dało zresztą dużo więcej 
pola do popisu naszej wyobraźni:) 

COBI EU ZHUOELEEJEIA 
które, Waszym zdaniem, róż- 
| JEOCJ CL ECO GEDINZEI 
CELCCJIE 
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J.M.C. — Różnorodność dostęp- 
nych nacji! I to, że komputerowe 
klany postępują zgodnie z kodek- 
CZUWAŁA OWEJ 
powinien przestrzegać również 
CIEYA CAT ELCA KOT CHESCA 

S.C. — W odróżnieniu od innych 
gier, w SADZE żaden budynek nie 
„zadziała” samoistnie. Musisz 
uprzednio wyznaczyć osobę, któ- 
IENUEWANIUNOCHJ ZAKO () 
COSA OWNJZACIUJILCYC 
z nich musi mieć załogę, a im wię- 
CHWUCrA JAA TOSCA 


ciej się porusza. Nie ma też zna- 
nej z innych gier sytuacji, że to 
budynki produkują ludzi. W SA- 
PZZSYCOJKZCESAC NJ AICTJCI 
rosła, musisz wysłać do domku 
kobietę i mężczyznę. Istnieje 
dzięki temu możliwość krzyżowa- 
nia ras — część nowonarodzo- 
nych przyjmuje cechy ojca 
a część matki. Są zresztą setki in- 
nych mniejszych lub większych 
detali, wyróżniających naszą grę 
spośród produktów konkurencji, 
ale chyba najważniejszym z nich 
| CASEY (e WESGICKIW era 
ENOCZAKC | EUUICOONAWCZCHA 
przygotował 
kkk 
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iągle jeszcze pamię- 
| ©: tam swój pierwszy 

kontakt z MECH- 
WARRIOR 2. Fantastyczne 
środowisko 3D, cieniowane 
bryły i ta spowijająca cały 
teren działań wspaniała at- 
mostera walki. M2, mimo iż 
nie posiadał fajerwerków 
graiicznych _ porównywal- 
nych z dzisiejszymi hitami, był i tak 
grą doskonałą, która potrafiła wcią- 
gnąć na wiele godzin i spowodować 
wiele nieprzespanych nocy. 

Firmę ACTIVISION cenię sobie 
jako solidnego producenta. Nie wy- 
baczyłbym im, gdyby się okazało, 
że MECHWARRIOR 2: THE TITA- 
NIUM TRILOGY jest tylko z lekka 
poprawioną wersją starego hitu. Od 
tamtych czasów pojawiła się prze- 
cież cała masa innych symulatorów 




































jest doskonałą okazją, by przypo- 
mnieć sobie stare, dobre czasy. Jeśli 
nie miałeś z tą grą styczności, a nie 


Storyline gry (czyli jej 
scenariusz) nie uległ zmia- 
nie w stosunku do tego, co 





maszyn kroczących. Chociażby 
SHATTERED STE- 
EL, HEAVY GEAR 
(czekam z niecier- 
pliwością na dwój- 
kę) czy EARTHSIE- 
GE. TITANIUM TRI- 
LOGY to pakiet, 
który żegna soczy- 
stym kopniakiem 
całą dotychczaso- 
wą czołówkę pre- 
tendentów do tytułu 
najlepszej symulacji 
mecha. Z jednego, 
ale dosyć ważnego 
powodu — otóż M2 
posiada wszystkie cechy swego 
pierwowzoru i jego licznych dodat- 
ków (a trzeba przyznać, że ta gra 
w kategorii Arcade Combat Simula- 
tion zdobywała i nadal zdobywa naj- 
wyższe noty). Poza tym posiada 
bardzo ładną grafikę. 

Osobiście wolałbym utrzymać 
kontakt ze starym designem — skoro 
jednak ma się już ten akcelerator 
i komputer z procesorem Pentium, 
czemu nie zagrać? TITANIUM TRI- 
,LOGY składa 
się z kilku wy- 





























danych 
osobno  pa- 
kietów. Orygi- 
nalnego ME- 
CHWARRIORA 2 i do- 
„ datków: GHOST 
A BEAR'S LEGACY, 

MECHWARRIOR 2: 
»A MERCENARIES. 
| Miażdżąca / jest 
liczba misji — w grze 
s jest ich łącznie 














SOEJE tylko strategiom. Pla- 
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na było uniknąć co prawda powta- 
rzania się pewnych motywów, jed- 
nak i tak na polu walki jest ciekawiej 
niż w niejednej nowoczesnej symu- 
lacji, sprowadzającej się jedynie do 
wciskania przycisku Fire. 
Czterdzieści w pełni wypo- 
sażonych maszyn czeka na 
deskach projektantów 
i w hangarach. MECHWAR- 
RIOR 2: MERCENARIES 
wprowadził bowiem do gry 

opcje znane dotąd 


nowanie,  odkrywa- 
nie, konstruowanie... 
natychmiastowe 
przetestowanie ma- 
_ Szyny w warunkach bojowych. 
/. Wizualnie zaskakują 
»» przede wszystkim bar- 
dzo starannie wykonane 
tekstury i (co jest oczywi- 
ste) płynna grafika. Języ- 
ki dymne, dynamicznie 
zmieniająca się 

>, pogoda i wa- 
runki walki 
u oraz dopraco- 

, wane, nowe 
„ Sfekty świetlne. Szczególnie duże 
wrażenie robi niebo z majesta- 
tycznie  przesuwającymi się 
+, chmurami — mmmm... Nie ma 
j się co dziwić, mamy rok 1999. 

ak Uwagę przyciąga też wspa- 
niały i wszechobecny dźwięk. 

„| Wszystkie próbki dźwiękowe 
zostały - przemasterowane 



















i nie denerwują słuchaczy 
pa- 


=>, ośmiobitowym 
> smem szumu. 





poznaliśmy w pierwotnej wersji. Je- 
go osnowę stanowią dzieje dwu kla- 
nów (Jade Falcon i Wolf), które 
uzurpują sobie prawo do prowadze- 
nia niekończącej się wojny. Misje 


wykonuje się liniowo — 
przejście do następnej udo- 
stępniane jest po pomyśl- 
nym wykonaniu bieżącego 
zadania. W  MERCENA- 
RIES pozwolono. sobie na 
mały komfort — pozwalając 
graczowi wybierać spośród 
kilku misji wchodzących w skład 
większej kampanii. Poziom trudno- 
ści został troszeczkę podwyższony, 
dzięki czemu misje z TT mogą śmia- 
ło konkurować z samobójczymi 
eskapadami znanymi wielbicielom 
X-WINGA. „Szybcy i żywi* = oto 
Twoja dewiza życiowa pilocie, i nie 
ma tu znaczenia, że prowadzisz 
dwustutonowe monstrum. 

Na szczęście pozostawiono stary 
system sterowania, dzięki któremu 
większość wielbicieli starej wersji gry 
może zasiąść od razu za sterami ro- 
bota. Jeśli wcześniej grałeś w ME- 
CHWARRIORA 2, nowa wersja gry 













możesz doczekać się HEAVY GEAR 
— zagraj. Osobiście jednak jestem 
przekonany, że nic nie odda specy- 
ficznego klimatu oryginalnej wersji. 
TITANIUM TRILOGY to trzy do- 
skonałe gry w nowej oprawie, i co 
najważniejsze — w cenie jednej. 
GamBeat 
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statnio zapanowała moda 
na polowania. Potentat WI- 
ZARD. WORKS zasypuje 
nas najróżniejszymi myśliwskimi 
symulatorami (były już jelenie, pta- 
ki, ryby, dinozaury, słonie, zebry 
czy też króliki), inni postanowili 
pójść w te ślady. Biorąc pod uwagę 
|| popularność, jaką cieszą się tego 
rodzaju zabawki za oceanem, trud- 
no się temu dziwić. Niestety, jak do- 
brze wiadomo, większość tradycyj- 
nych obszarów sztuki łowieckiej zo- 
stała już mocno wyeksploatowana, 
w związku z czym specjaliści z NA- 
NOTAINMENT musieli skierować 
swą uwagę w inną stronę. I tak oto 
powstał pierwszy na świecie symu- 
lator polowania na muchy. 
Już widzę te głupawe uśmieszki 
— tak, tak, jasne, polowanie na mu- 
chy, jaja sobie z nas robi. A ja cat- 
kiem serio. Nie jest to jednak symu- 
lator packi na muchy czy też, w wer- 
sji dla nieco mniej dynamicznych 
graczy, lepu. FLY HUNTER to lotni- 
cza strzelanina, sprowadzona do 
naprawdę mikroskopijnych 
rozmiarów. 
Wcielasz się w postać 
niejakiego JJ,  człowie- 
ka,w dotychczasowym ży- 
ciu pozbawionego. jakich- 
kolwiek perspektyw, na któ- 
rego drodze rozbłysto przy- 
słowiowe światełko w tune- 
lu. Postanowił przystąpić do 
NanoCorp — sił szybkiego 
reagowania, których zada- 
niem jest oczyszczenie na- 
szego. świata z uciążliwych owa 
dów. Historyjka, jak widać, ma 
naciągana. _ Chociaż 
w przededniu wybuchu e! 
technologii, któż tam wie - ! 
i takie cudeńka wymyślą przedsię- 
biorczy Amerykanie. 
Zaczynasz jako niedoświadczo- 
ny szaraczek. Do Twojej dyspozycji 
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zostaje oddany maleńki stateczek 


(maleńki zarówno ze względu na 


swe prawdziwe rozmiary, jak też je- 


śli chodzi o hierarchię w drużynie 
NanoCorps). Na początku masz do- 
stęp jedynie do kilku pozycji z boga- 
ej listy modułów uzbrojenia oraz 


- gadżetów Firmy, na więcej musisz 


sam zapracować. Przejmujesz więc 
kontrolę nad maszyną, wzbijasz się 
w powietrze i rozpoczynasz ekster- 
minację. Dostępny arsenał jest nie- 


zbyt oryginalny — lasery, promienie 
zamrażające, rakiety (kierowane 
i nie), bomby. Ciekawsze są inne 
gadżety — możesz kupić na przy- 
kład elektrostatyczny moduł cho- 
dzenia po suficie, urządzenie do ła- 
pania małych obiektów czy też kla- 
syczne dopalacze. 

Do przejścia jest nieco ponad 
trzydzieści misji, rozgrywających 
się w trzech różnych rodzajach oto- 
czenia — w domu, ogrodzie oraz 
przestrzeni kosmicznej (pszczoły 


i ważki w kosmosie — oj, 

chyba w tej przyszłości 

owady nieźle zmutują, ale 

żeby zaraz rozwinęły napęd 
rakietowy?). FLY HUNTER to gra 
o ośmiu stopniach swobody (jak, 
nie przymierzając, choćby DE- 
SCENT). Do prawidłowej kontroli 
nad pojazdem wymagane jest opa- 
nowanie kilkunastu klawiszy kontro- 
lujących tor lotu, co, przynajmniej 
w pierwszej chwili, nie jest takie 
proste. Z tego względu do zabawy 
polecam wykorzystanie joysticka al- 
bo pada. 

Podczas gry napotkasz kilka ro- 
dzajów owadów. Pierwsze z nich, 
muchy, nie są zbytnio groźne. Co 
prawda potrafią solidnie wstrząsnąć 
Twym pojazdem, stosując w walce 
starą, sprawdzoną taktykę „z byka”, 
ale na szczęście zbyt szybko Cię 


nie uziemią. Potem jest już 
nieco trudniej. Osy bez par- 
donu gryzą. Na szczęście 
nie są tak duże (oczywiście 
w porównaniu z Twoim ma- 
leńkim stateczkiem), aby 
mogły przeciąć go na pół, 
jednakże po kilku próbach 
potrafią poważnie go uszko- 
dzić. Każde uszkodzenie 
natomiast powoduje spadek. ste- 
rowności pojazdu. Po kilku star- 
ciach może pozostać, na przykład, 
jedynie możliwość obracania się 
wokół własnej osi. A wtedy — żegnaj 
kariero! 

Inni przeciwnicy to-na przykład 
szerszenie (traktują wszystko, co 
lata, jako swe pożywienie), ważki 
(silne bestie, które potrafią złapać 
maszynę i zaciągnąć ją do swego. 
miejsca karmienia) czy też pszczo- 
ty-zabójczynie — w pojedynkę nie- 


zbyt groźne, stadami natomiast są 
w stanie zniszczyć każdego prze- 
ciwnika. Pozostałe, pojawiające się 
w grze owady stanowią mutacje 
okazów znanych nam z przydomo- 
wych ogródków. Czasami trzeba 
w związku z tym pobawić się w en- 
tomologa i zaczaić się z maleńką 
siateczką na przelatujące egzem- 
plarze takowych. 

Gra jest, delikatnie rzecz ujmując, 
trochę nietypowa. Nigdy wcześniej 


nie zdarzyło mi się, na przykład, 
przelatywać przez szczelinę pod za- 
mkniętymi drzwiami czy też lotem 
nurkowym niszczyć wylęgarnię much 
za muszlą klozetową. Mimo to, trud- 
no ją polecić — grafika jest dość mar- 
na, a misje niezbyt urozmaicone. Je- 
śli jednak ktoś chciałby spróbować 
czegoś nowego — czemu nie. 

Pooh 
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jaki mieli fani Beavisa 

i Butt-heada w ubie- 
głym miesiącu, tym razem 
na rynku pojawiła się dosko- 
nała przygodówka pod tytu- 
łem BAB: DO U. Przygoda 
rozpoczyna się w dniu, kiedy 
Van Driessen organizuje kla- 
sie naszych dwóch bohate- 


p 0 pewnym niedosycie, Ę 3 


będzie na pistolety z farbą 





rów dzień otwarty w stanowym colle- 
ge'u. Ten naiwnie myślący belfer ma 
nadzieję, że dla Beavisa i Butt-he- 
ada będzie to doskonała nauka 
|i przygotowanie do wkroczenia na 
| nową drogę edukacji — nic jednak 

|| bardziej mylnego. Owszem, nasi 
| dwaj ulubieńcy odnajdują w pomyśle 

| nauczyciela sens, ale raczej traktu- 





Element logiczny w grze wymaga 
skupienia i poczucia humoru 


AR. | jąc dzień w college'u jako sposob- 
| ność do pierwszych kontaktów w toa- 
| lecie niż na wykładach. 

Po roztoczeniu przez Butt-heada 
wizji szybkich panienek i nieograni- 
czonego dostępu do piwa na impre- 
zach w college'u, obaj wariaci mają 
w głowie już tylko jedno: w końcu po 
tylu latach prób „zaliczyć” panienkę. 
| w zasadzie to właśnie zadanie jest 
głównym celem gry. 

Gra jest prostą przygodówką, roz- 
grywaną w standardowy sposób. Do- 

| stajemy zadanie „zaliczenia”, a wia- 

| domo, że najłatwiej o to na imprezie. 
Takowe party zostało obiecane 
przez dziekana szkoły, ale żeby na 
nie się dostać nasi dwaj idioci będą 
musieli uzyskać zaliczenia aż 
w ośmiu ośrodkach college'u: Aka- 
demik, Agrokultura, Stadion, Radio- 
węzeł, Pracownia Biologiczna, Mu- 
zyczna, Malarstwa i Biblioteka. 

W każdym z miejsc musimy zrobić 
na tyle zwariowaną rzecz, aby osoba 

| sprawująca w danej lokacji nadzór 
ała nam do karty zaliczenie. To 

tak banalne zadania, jak wydo- 

jenie krowy i zebranie do koszyka ku- 

| rzych jaj, ale także tak skomplikowa- 


Van Driessen — „ulubiony” 


nauczyciel Beavisa i Butt-heada 





ne, jak wykonanie przez Be- 
avisa krótkiego utworu mu- 
zycznego na kontrabasie czy 
przez "tegoż _" samego 
blond=durnia wykonanie 
skoku wzwyż. Fabuła jest 
prosta i nieskomplikowana, 
w zasadzie nawet początku- 
jący. szaradzista, walczący 
z wirówkami prawoskrętnymi, powi- 


UZALE CO WE 
LUIŻ= 


nien dać sobie radę. Logicz- 
no-zręcznościowe zagadki — 
będące przerywnikiem po- 
między standardowym klika- 
niem na znalezionych przed- 
miotach, bądź używanie po- 
siadanych przedmiotów 
w odpowiednich lokacjach 
nie są jednak najciekaw- 
szym elementem BAB: DO 
U. Tym co rządzi są: dialogi, 
gagi i zabijające żarty sytu- 
acyjne. Muszę przyznać, że 
podczas kilkunastu godzin grania kil- 
kanaście razy śmiałem się do rozpu- 
ku, spadając z krzesła, zrzucając 
z biurka szklankę z herbatą i krztu- 
sząc się wchłanianymi w niepokoją- 





cych ilościach chrupkami papryko- 
wymi. Nie chcę zdradzać szczegó- 
tów końcówki gry, powiem tylko tyle, 
że oprócz ośmiu wymienionych 





wcześniej lokacji będziemy musieli 
zaliczyć prawie drugie tyle dodatko- 
wych miejsc, z których gabinet. dzie- 
kana czy rozpędzona Śmieciarka to 
zaledwie czubek góry lodowej total- 





Uśmiech! Jesteś w ukrytej komorze! 


nego rechotu, jaki wywołają wśród 
grających. 

Nie będę się rozwodził na temat 
tego czy grę kupić, bo maniacy Be- 
avisa i Butt-heada z pewnością już 
w tej chwili łapią się za brzuchy po 


__ raz kolejny przechodząc tę grę, pró- 


bując w każdej nawet najbardziej 


_ absurdalnej lokacji wykonać niedo- 


rzeczne zadanie tylko po to, aby 


usłyszeć słynne: „That was cool!” 
__ albo „Pull my finger Beavis! No way 


Dillholef. I jestem przekonany, że 
Ci sami „kultyści” nie zgodzą się ze 
mną co do oceny gry. Tak, wiem, 
nic poniżej 9 Was nie usatysfakcjo- 
nuje i w sumie macie rację, ale dla 
Was to pozycja absolutnie obowiąz- 


Niespodzianką będzie odkrycie 
talentu plastycznego Beavisa 


kowa, dla innych nieznających Be- 
avisa i Butt-heada (są jeszcze ta- 
cy?) jest to po prostu dobra przygo- 
dówka i dlatego 7. 

SpeedO 
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EDISAELOUCAZA NIET 
A mnie do efektownych ani- 

macji, że te, zbudowane 
z sekwencji statycznych obraz- 
ków, intro sprawiło, iż zrobiło mi 
OCAUCSWY (CZE CTH st EY 
czenia, w którym znalazłem się 
w chwilę później, nie poprawita 
sytuacji. Po kilku minutach ze 
smętnych lochów wydostałem 
się na świeże powietrze. | wszyst- 
ko się zmieniło. 

DECK EWZOJOREIENUCU 
| ENUEELCHAJ Hz e Me] ofe] GleyzcliI 
OELOSIENANEGILCEJ Ira CNC 
ENO TYAN CNNIOLKOVZICICA 
kot zaatakował i... Pudło, panie 
kocurze! zwierzak z przeciągłym 
miauknięciem zapadł się z powro- 
tem w beczkę. Idę dalej. Na nie- 
bie, gdzieś w oddali fruwają dwa 
smoki. Nagły podmuch wiatru 
unosi rozrzucone po placu liście. 
Gdy dochodzę do skraju 
planszy, bohater zatrzy- 
LWIESSCOAALICOCOETANICH 
stępuje animowane przej- 
OSELCW AOS KU A 
a efekt znakomity! 

Idę w lewo, w prawo, 
przenoszę się z lokacji do 
lokacji i podziwiam ślicz- 
ny świat LIATH. Nie zapo- 
minam przy tym o cią- 
gtym wciskaniu przyci- 
sku wysunięcia szufladki 
czytnika, bo atrakcje graficznie 
to nie jedyna niespodzianka w tej 
grze. Drugą, tym razem niestety 
przykrą, jest konkurs pod tytu- 
tem „Której ptyty będę chciat?”. 
(ECEZINWICEKCKEADONACIENNEW 
teriał roztożony jest bez ładu 
i składu. Trzeba samemu zapa- 
OCH OCAO CIHENCENIEW (ON 
rej płycie, inaczej czeka nas żon- 
glerka bez chwili odpoczynku. 
[ONI CZEWAELO ACT CWC] 
OPI ELENUCJUEWKWZ TA (cy2 
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na tylko albo włożyć płytę, albo 
WSSZANIYJ CHINA 


CZARUJĄCA NIEMOWA 





Gdy już się nachodziłem i napa- 
LL OLWEZ U CCEZLYZJ TA 
Np. zapoznać się z postaciami, 
szczególnie z tymi o wielkich 
oczach i długich włosach. A także 
NOCNA CHINA CA EENO 
wygląda  Tikhe: jedyna osoba 
NAJ OISALUCJENO ESKA WZ 
ny bohater) zna. Trzeba wiedzieć, że 





Chriss przybył z bardzo daleka. Ale 
jego podróż nie była dziełem przy- 
padku: to przeznaczenie związało 
go z tym miejscem. I przepowiednia, 





Bohater milczy, mówią tylko 
rozmówcy: dialogi zamieniają się w 
monologi 





WZJENUJOWIEKZECZALCIYJNCH 
GEWENNCIWEAOWKCZICNCINICH 
IOLIONESSUH SELU NA 
LULGSAEYYZZG SCAN NJ CWIEKACI 
WYCEWZESCWAYCN He] 
możesz wybrane dobro podnieść, 















































zbadać (praktycznie nigdy to nie 
działa), użyć na nim czegoś z inwen- 
tarza lub... magii. Tak — Chriss jest 
czarodziejem. Od początku ma 
WALIOWORNNEWAŁESCYMNY CNA 
a podczas swej przygody pozna 
jeszcze parę nowych. 
DEJRIJCZZNCYA ZW CON CH 
to niemowa. Niczego nie komentuje, 
przez co nie można domyślić się, 
cyt KACK ACI CWU OICROPACICI 
w tym, odległym przecież od rzeczy- 
WOCYNOWEJCENA MJ CLUTZNLCJE 
lepszą i w wypadku LIATH rzeczywi- 
OSELNESZAWIA ER yi W CH 
CENUCJSJCE COW CCERICENYI 
WAWEIUEWEAZUCEC WI EAISZZA 
kim. Zresztą najczęściej owocuje to 
okrzykiem zadziwienia: „Co? Za- 
działało? Ale jak?!?”. Jedyną dobrą 







rzeczą, jaką mogę powie- 
dzieć o zagadkach jest to, 
że są one nielinearne. 
[ENYA ZZNCON CYCH 
kwestii Chrissa w przeprowa- 
dzanych dialogach (wybiera 
OELORCUCIACE JMC) 
OTACZA 
(AEC OGELACEWII 
OENELOKO WANNY 















charakteru facet. Doprawdy, trudno 
się identyfikować z postacią, której 
się nie zna! Podobne zarzuty miałem 
COCA IO (DEONA:IACICAORCJACH 
rzej, bo Hopkins choć bezbarwnie, to 
jednak mówił, i to niemało. 


ŁADNE, ALE BEZ DUSZY 





Głupie zagadki powodują, że 
gracz nie czuje się specjalnie zwią- 
zany z akcją. Ot, patrzy sobie z boku. 
A jeśli już zdarzy mu się wciągnąć 
WIELGOROWE CEA AT OTE(OOT) 
rzeczywistości bezpłciowość głów- 
LEON OCNCYZNOCNEAA CE 
UCRORICWEWENSCN NCAA CZCI! 
CD. Szkoda, że w taki sposób zmar- 
nowano kawał naprawdę znakomitej 
roboty artystów, odpowiedzialnych 
za wykreowanie świata LIATH. 

LORZZAACHUNCYAA Au) 
jest tytułem całkowicie straco- 
I ZUKAWEZ EW CZAPKA 
dowanemu systemowi podpowie- 
dzi, sympatycznej oprawie i brako- 
WIWOCZOWACYBYZ GWCIEJCIA 
produkt dla najmiodszych użyt- 
OLA UAE ACTA 
EINZEGNAALECIEYNOCIEULCH 
ale w grach nie o to chodzi. 
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PERSONAL CONDITION 
ENERGY 


rych kontrolowane odgórnie śro- 

dowisko daje się zbadać i wyko- 
rzystać dla celów człowieka, nie jest 
już nowa. Istnieją już nawet takie 
eksperymentalne ośrodki, jak Bio- 
sphere: 4 dome w Arizonie, który. 
stał się inspiracją dla stworzenia gry 
BIOSYS. 

No, może z tą inspiracją to prze- 
sadziłem, jednak twórcy gry konsul- 
towali się z naukowcami z tego 
ośrodka badawczego przy projekto- 
waniu gry. Powstała dzięki temu 
przygodówka osadzona w niedale- 
kiej przyszłości o najbardziej zielo- 
nym i ekologicznym „mikroklima- 
cie”. Coś dla biernych wojowników 
0 czystość Ziemi i ratowanie giną- 
cych gatunków. Co prawda gra 
przenosi nas w świat wyimaginowa- 
ny, to jednak może złudzić ideali- 
stów i natchnąć ich do stworzenia 
we własnym ogródku biodomu. Pro- 
blem tkwi w tym, że poza słuszną 
ideą gra posiada (i słusznie) kilka 
przestróg, które poznają najwytr- 
walsi z Was. Ale od początku. 

Ty, jako bohater, wcielasz się 
w postać Allana Russela, naukow- 
ca pracującego nad kompleksem 
czterech stref _ środowiskowych, 
oczywiście wytworzonych sztucz- 
nie, Są to Savanna, Ocean, Jungle, 
Evolution. W tej ostatniej nastąpiła 
awaria i musisz sprawdzić osobi- 
ście, co się tam stało, naprawić 


|= stworzenia biosfer, w któ- 


uszkodzenia i przywrócić 
strefę do jej optymalnego 
stanu egzystencji. Jak się 
potem okaże, to właśnie ten 
czynnik (ewolucja) sprawia, 
że musimy uważać na 
wszelkie eksperymenty na żywym 
ciele i ponosić odpowiedzialność za 
ingerencję w sprawy natury. A mo- 
że to po prostu:dobry chwyt drama= 
turgiczny dla ożywienia trochę jało- 
wej rozgrywki? Zdecydujcie sami, 
ale uprzedzam, że jeśli nie lubicie 


sleep 


cest 


HEALTH 


Ę 


SUSTENANCE 


gier w rodzaju MYST, a przygodów- 
ki z masą dialogów, strzelanin i fil- 
mików, to zapomnijcie o tym tytule. 

Generalnie gra przedstawia się 
tak — poruszasz się po terenie 
pierwszego Biodomu, w którym po- 
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BUOCADO. 
BANANA 
BRRZIL NUT 
ERERDFRUIT. 
BROMELIRDS 
CINGHONA 


DABOCAR. 
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SOCONUT 


znajesz prawidła rządzące całym 
obszarem. Znajdujesz przełączniki, 
czujniki, - regulatory wilgotności, 
zraszacze, wskaźniki zanieczysz- 
czenia i termometry, zawory oraz 
bezpieczniki. Wszystko po to, aby 
wszędzie było dostatnio, a rośliny 


ear off, energy is qulekly lost and hunger wil 


kwitły cały rok. Interfejs, jaki poma- 
ga Ci w. eksploracji i używaniu 


przedmiotów oraz zmysłów, jest 


bardzo intuicyjny i nie spraaja s 7 


POWER OGRSUNCO 
POMER GENIRRTCO 
4 POWER RESTRUC 


Coca leaves are chewed as a daiły 
sfimutant by the peopie of 

an alkałoid stimułlant 
and biocd 


the Andes. 


which teart rate 
pressure. The Tukanoan Indians, 
foweuer, use it in a more processed 
and potent form and hołd it as a 


sacred pyschoaciiue plant 


Coca is a more powerfuł stimułani 
than guarana. The quick growiną 

leaues ate used to boost energy on 
long hunting trips, rather than as a 


recreational narcotic. The siimu 


city for performance and endurance and 


hunqec pangs 


set in. 


nych problemów. Kiedy coś może 
być użyte, kursor -zamienia się 
w jedną z kilku rodzajów rozetek 
oznaczających możliwość interak- 
cji z obiektem. Po zatrzymaniu się 
w jakiejś lokacji możemy w miarę 
swobodnie obracać się wokół osi 
i spoglądać poniżej i w górę. Poza 
sprawdzeniem stanu otoczenia 
w jakim przebywamy (wilgotność, 
temperatura, ciśnienie, zawartość 
dwutlenku węgla) możemy także 
w każdej chwili zbadać, jak my się 
miewamy. A jest to bardzo ważne — = 
od wielu czynników zależy tc i 
Allan czuje się głodny, SIĄŚĆ 

czy wręcz wyczerpany. Tutaj 0d ra- 
zu mi się narzuciło porównanie 
BIOSYSA. do ROBINSON'S RE- 
QUIEM i DEUSA. Obie z tych gier 


i odpowiedniej „mieszanki”. 


kładły duży nacisk na fizjologiczny 
aspekt gry — człowiek jak samo- 
chód potrzebuje: „paliwa”, odpo- 
czynku, „przeglądu technicznego” 
Jeśli 
któraś z tych rzeczy będzie zanie- 
dbana, postać zacznie zwalniać, 
przysypiać, aż w końcu może skoń- 
czyć śmiercią. z wycieńczenia. 
Można także zatruć się nieświeżym 
pożywieniem, jakiego pełno nosimy 
w kieszeniach. Już po dniu. nosze- 
nia jakiegoś owocu czy 

żemy przypuszczać, że si 

je. Nie należy też Za PEKO W, 


a pod żadnym modżień jać 
wet jeśli bohater zacznie r 


dzić, co mamy zamiar zjeść, niż 
wpychać do gardła halucynogeń 


podchodźcie do wody — naj Q 
przy rdaszajj i 


BIOSYS powi ie. 
lubiących wycyzelowaną, | 
z 


chyba też zadowolą się tym progra- 

mem. Ale dla całej reszty to jednak 

kolejna „udziwniona” na siłę zwykła, 
w gruncie rzeczy, R 


WWW. AKE com. 
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kę? Wyrenderować  prze- 

piękne pejzaże, wynająć or- 
kiestrę symfoniczną, zasięgnąć 
konsultacji Stephena Hawkinga? 
Cóż, można i tak, ale mi chodzi 
o coś innego. Humor! W UFOS, 
grze, o której stychać było tyle co 
nic, humoru jest w sam raz, czyli 
mnóstwo. 

Pokrótce — historyjka z papierka 
po gumie balonowej — pewien ufok 
o imieniu Gnap, będąc na wyciecz- 
ce galaktykoznawczej, zapędził się 
za daleko i zapomniał wziąć baku 
z paliwem. Jego luksusowa korweta 
międzyukładowa zaharczała, zastę- 
kała i runęła w dół. Jak pech to 
pech — trafiła na Ziemię. Gnap jesz- 
cze nie zdaje sobie sprawy z powa- 
gi sytuacji, ale w końcu przybywa 
w pokoju... 

Na miejscu okazuje się, 
że mieszkańcami planety 
są istoty stadne o wyso- 
kim poczuciu solidarności 

.| zaawansowanym pozio- 
mie intelektualnym. Wy- 
glądają dorodnie, mają 


J ak zrobić dobrą przygodów- 


wrażliwe oczy, różowe skafandry 
i zakręcone anteny w tylnej części 
korpusu. Dopiero później Gnap 
dowie się, że to świnie. Po urato- 
waniu życia dziobakowi o prze- 
krwionych oczach zaczyna się 
wielka przygoda dwojga przyja- 
ciót. Gnap będzie musiał znaleźć 
na planecie, która coraz bardziej 
mu się podoba, części zamienne 
do swojego wehikułu. Jeśli gracz 
będzie miał jeszcze siłę, żeby 


M SEK SANKEJGĆ 
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wstać z podłogi po ataku śmie- 
chu, zapewne kosmita powróci do 
domowych pieleszy. 


Co do obsługi, to wygodniejszej 
nie wymarzyłbym sobie. Cztery 
funkcje — oko do patrzenia, ręka do 
używania, usta do mówienia i ostat- 
nia, pokazująca przedmiot, jakiego 
chcesz użyć. Tymi ikonkami, zmie- 
nianymi prawym przyciskiem myszy, 


Jo A e 
s IP 7 


E-. Jyscje 


operujesz przez całą grę. 
A wbrew pozorom zabawy 
w niej więcej niż w najwięk- 


szych produkcjach interaktywno-i|- 
mowych mieszczących się na 7 CD. 
Do tego prosty pilot ze spisem rze- 
czy i menu do zapisu stanu gry. Coś 
więcej? Po co? 

Zagadki, poza kilkoma iniejsca- 
mi, są bardzo proste i sprawiają 
prawdziwą radość. Najczęściej są 
logiczne, choć trochę absurdalne 
(tym bardziej zaskarbiły so- 
bie moją przychylność). 
Wystarczy jednak wczuć się 
w klimat i rozwiązania nasu- 


wają się same. Poza tym samo po- 
szukiwanie wyjścia z sytuacji oka- 
zuje się zabawą — zadbano oto, aby 
nawet prowadzące donikąd kroki 
odtwarzały jakąś zabójczą anima- 
cję, przerywnik muzyczny czy od- 
zywkę postaci z gry. Najbardziej za- 
bawne są zastosowania dziobaka 
(np.: jako potrawka dla psa dziad- 
ka), wykorzystywanego  niecnie 
przez Gnapa. Powodem do śmie- 
chu są także drobne gry zręczno- 
ściowe, jak „Road Kill” z łosiami 
w roli głównej. 

Grafika i animacja w UFOS są po 
prostu genialne. Przypomi- 
nają mi się gierki interakcyj- 
ne, w których naciska się na 
jednej planszy wszystkie po- 
staci, przedmioty, meble, że- 
by tylko zobaczyć jakąś 
wstawkę animowaną. Po- 
dobnie jest tutaj — co więcej, 


WEP 


czasami wciskałem kilka razy pod || 
rząd tę samą postać, żeby zobaczyć 
jeszcze raz jej reakcję. Po jakimś. 
czasie pół redakcji zbiegło się do 
mnie, żeby zobaczyć z czego recho- 
czę. Ale to już sami musicie zoba- 


czyć. Zwłaszcza koguty ćmiące pa- 
pieroski... Malina! Nie tylko główne 
postaci tworzą atmosferę gry — tło też 
jest ważne — myszy pod domem, pia- 
ki przelatujące co jakiś czas, żaba 
pełna pychy, wiewiórki też mają swo- 
je „pięć minut”. Ciekawe też, gdzie 
się tak śpieszy dziadek, biegnący od 
stodoły na tyły domu... Czyżby słaby 
pęcherz? 

Zachodzę w głowę, jak takimi 
prostymi metodami można wyko- 
nać tak dobrą grę. UFOS bazuje na 
humorze i prostej, zabawnej grafi- 
ce. Nie potrzeba do gry ani akcele- 
ratora, ani szybkiego procesora — 
wystarczy dobry wzrok i poczucie 
humoru. Słuch też nie zawadzi — 
dźwięki z UFOS czasami doprowa- 
dzają do spazmów, a nie powsty- 
dziłby się ich sam Disney czy War- 
ner Bros. Czekam już na UFOS 2, 
albo inne podobnie monty-pytho- 
nowe sałatki z łososia, to jest z AR- 


KiRGEGE 


TECH STUDIOS. Zdecydowanie 
najśmieszniejsza przygodówka, ja- 
ką ostatnio widziałem. 
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jest gry THIEF: THE DARK 

PROJECT, natomiast EXO- 
RTUS z BERMUDA SYNDROME. 
Po połączeniu ich sił powstał pro- 
dukt TUNGUSKA: LEGEND OF 
FAITH. 

PZ CINTVAKCZJCICZY NY 
OZUOCOSWINEH AOS CIE 
skazany na śmierć. Oczywiście 
nastąpiła tragiczna pomyłka — jest 
LEW Alego (7: OREyA TJ NETTO) 
dusza opuszcza, znajdujące się na 
krześle elektrycznym, ciato i wę- 
CIWEOWZZOWE WA FAN czforara) 
i nienawiść. Ta podróż kończy się 
na dziedzińcu zamku. Tu należy 
odnaleźć trzy symbole: serca, ko- 
twicy i krzyża. Pomogą one Jacko- 
wi w odwróceniu biegu zdarzeń 
i uratowaniu życia. W grze będzie- 
my musieli przemierzyć kilometry 
korytarzy, podziemnych przejść 
i przeszukiwać tajemnicze po- 
mieszczenia. Musimy odnajdywać 
przedmioty i walczyć z monstrami, 
CEGLANE COZ Js) 
bardziej skomplikowane zagadki. 


E irma PROJECT TWO znana 
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RELOWCECEIEWCYG ECON NN 
czenie gry akcji i przygodówki. 
Nasz bohater, Jack, potrafi cho- 
dzić, biegać, skakać i walczyć, 
lecz sterowanie nim jest trudne — 
LENO EICAACELHCNUCH 
do biegu musi się najpierw rozpę- 
dzić). Akcję widzimy z kamer 
o ściśle określonej pozycji. Kiedy 
np. otwieramy drzwi, otrzymuje- 
my widok z oczu bohatera. Nie- 
stety, widzimy tylko to, czego 
chcemy użyć — nie możemy się 
obracać. Do wszystkich czynno- 
COMA WETA ZZAALULEIEILE| 






















przedmiocie lub umieszczając 
rzecz z kieszeni w odpowiednim 
miejscu. | 





KO CHJEACJIELENCCWOCLro) 
ładnie. Wielkie sale, ozdabiane 
OJCU UCINAOLIUIN JH 
(io IEAAWIECEIEKELIEOI YA 
nie. W komnatach znajdują się 


zbroje rycerskie, meble 
ILO WOZZYWSJCOKCH 
LOEUEYJ EL ZE] 
animowane). Do większo- 
ści pomieszczeń prowa- 
dzą drewniane drzwi, któ- 
ION WCTCIJA CIE 
zionymi kluczami. Koryta- 
rze, niestety, są do siebie podob- 
ne, lecz zostały wykonane równie 
ciekawie. W grze są także otwarte 
przestrzenie, jednak jest ich mało 
i nic szczególnego nie można 
o nich powiedzieć. 

Zagadki są naprawdę przeróż- 
ne. Od prostego odnajdywania 
przedmiotów i umieszczaniu ich 
w odpowiednich miejscach, aż do 
skomplikowanych zadań, gdzie 


trzeba trochę pogtówko- 
wać. Oczywiście czasami 
znajdziemy podpowiedzi — 


bez nich można by dostać ataku 
nerwicy już po paru minutach. Ale 
niektóre zagadki stworzone zo- 
staty chyba po to, aby nasze szare 
komórki chwilę odpoczęły (np. 
PE ZACNONCWAWAS (Je TRCIELE WA 
należy po prostu spalić stóg). 
ZAW CWANELJ W cy 
Rad UCLA COSNINTCE NANA Joz 
LCCI PA UTA CIGLECJACIIE 
nych kobiet i osiłków, a skoń- 
czywszy na kościotrupach, zmu- 
towanych psach i innych obrzy- 
dliwych potworach. Do ich likwi- 
COWELIEN SSA EIUWAILCHOCYZU 
| OWAL EN ZZ LOWELL ACCO) 
dyspozycji jedynie własne pięści 
i nogi, później jeszcze nunchako, 
miecz samurajski i duży topór (ro- 
dzaj używanej broni możemy 
NECK ELE soy o) 


RJ 


WZILEWESSCOCOTALUCHCANECE 
po opracowaniu odpowiedniej 
techniki nawet mając niewiele 
COLIN EWC CO CH 
Oprócz żywych przeciwników na 
OYTRUOYZCUCUACAW ZAC] 
takie przeszkody jak wibrujące 
ostrza czy opadające kolce. 
Graficznie TUNGUSKA, mimo 
braku akceleracji, prezentuje się 
bardzo przyzwoicie. Postacie wy- 


Z 


CIELCIENSEICZZZCCH 
LIENICIENICE 
OWSZIEJAWCIECEW 
jące cienie, a przez 
okna komnat wpa- 
dają efektowne 
promienie — sło- 
neczne. Dźwięko- 
WI ERELYZNNE 
zawodzi. Muzyka 
trochę nie pasu- 
|ELOLUUELWACIE 
można się do niej przyzwyczaić. 
Dobre są za to dźwięki: odgłosy | 
WZILT oo O (JA ZAZU OJ ELLEO 
|ZAJRNASE CWOSUCEAWAC CZNIE 
UEKECONCIEIOCOWIRONCNIERCH 
że TUNGUSKA jest bardziej tajem- | 
nicza. Zastosowany system kamer 
| OSC ZAZZSCA NAWE 
dać, co się dzieje na ekranie — prze- 
szkadza to przy przechodzeniu 
przez przeszkody. 

TUNGUSKA to produkt udany, 
ESA IEC (I EWAKO SZT LWIENCJA 
CENT SEZ OWEN CLCC 
przejść w ciągu kilku godzin, 
EUEOJONWZENI CELE |EAICH 
lu osób (dostępny jedynie z pat- 
GEL AKOCJLIENCIEWCONECHEM 
niezła i zachęcam do jej zakupu! 
Ścsl | 
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yścigi Superbike'ów nie cie- 
W szą się jakoś zbytnią popu- 

larnością wśród producen- 
tów gier. O wiele łatwiej bowiem zna- 
leźć wszelkiej maści zręcznościówki, 
w których siedząc na siodełku me- 
chanicznego konia przemierza się 
drogi co ciekawszych turystycznie 
zakątków całego globu. Czasami tra- 
fiają się symulatory wyścigów crosso- 
wych — owszem, jazda po bezdro- 
żach jest ciekawa, daje jednak zupeł- 
nie inne wrażenia. Dla prawdziwych 
fanów szybkości, jaka jest możliwa 
do osiągnięcia jedynie na po- 
rządnym torze, nie ma zbyt 
wielu propozycji. Z tym więk- 
szą przyjemnością powita- 
tem SUPERBIKE WORLD 
CHAMPIONSHIP. Dodatko- 
wo zachęciło mnie logo pro- 
ducenta — gdzie jak gdzie, 
ale w ELECTRONIC ARTS 
naprawdę znają się na prze- 
noszeniu najróżniejszych 
dyscyplin na ekran kompute- 
ra. Muszę od razu powie- 
dzieć, że się nie zawiodłem. Od 
pierwszych metrów pokonanych na 
torze widać, jaka różnica dzieli Elek- 
troników od wszelkiej konkurencji. Ta 
gra po prostu powala. Ale po kolei. 


SPRZĘT 


Najpierw przyjrzyjmy się maszy- 
nom. Co prawda, w odróżnieniu od 
Formuły 1, tutaj podstawą jest czło- 
wiek a nie technologia (utalentowa- 
ny zawodnik, jadąc nawet na nie- 
zbyt wyrafinowanym sprzęcie, jest 
w stanie nieźle namieszać 
na listach rankingowych), 
jednakże dosiadając moto- 
rynki jeszcze nikt zawodów 
Superbike nie wygrał. Ści- 
gać możemy się na nastę- 
pujących maszynach: 

DUCATI 916 — pojem- 
ność 996 cm3, moc maksy- 
malna 154 KM przy 11200 
obr./min, prędkość maksy- 
malna 293 km/h 

HONDA RC45 — pojem- 
ność 749 cm3, moc maksymalna 
160 KM przy 14000 obr./min, pręd- 
kość maksymalna 300 km/h 

KAWASAKI ZX7RR — pojem- 
ność 748 cm3, moc maksymalna 
ok. 150 KM, prędkość maksymalna 
295 km/h 

SUZUKI GSXR750 — pojemność 
749 cm3, moc maksymalna ok. 150 
KM, prędkość maksymalna 290 
km/h 

YAMAHA YZF750 — pojemność 
749 cm3, moc maksymalna 160 KM 
przy 13800 obr./min, prędkość 
maksymalna 295 km/h - 





Szaleć możemy natomiast je 
dwunastu torach. Są to: Philip Island - 


(Australia), Misano (San Marino), 
Donington (Anglia),  Hockenheim 
(Niemcy), Monza (Włochy), Laguna 
Seca (USA), Brands Hatch (Anglia), 
Ai Ring (Austria), Assen (Holandia), 
Albacete (Hiszpania), Sugo (Japo- 
nia) oraz indonezyjskie Sentul. 
Zasadniczą cechą odróżniającą 
wyścigi samochodowe od motocy- 
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klowych jest obecność kierowcy. To 
znaczy, jest on także i w samocho- 
dzie, tam jednak zwykle go nie wi- 
dać. Co innego na motorze — tutaj 
to właśnie on jest postacią central- 
ną. W wielu grach jednak był on 
traktowany po macoszemu — ani- 
macja zawodnika  ograni- 
czała się w zasadzie do 
oderwania nóg od asfaltu 
w momencie startu oraz, 
ewentualnie, malowniczych 
animacji lotu po niespodzie- 
wanym spotkaniu z twardą 





















przeszkodą lub też Matką 
Ziemią. Jeśli jeszcze kie- 
rowca chociaż w minimal- 
nym stopniu  balansował 
w chwili, kiedy motor kładł 
się na ziemi, to już można 
było mówić o wielkim suk- 
cesie. 

No tak, to było „gdzie in- 
dziej”. Tutaj natomiast Elektronicy 
ponownie udowodnili, że są praw- 
dziwymi Artystami. Technika mo- 
tion capture pokazuje swe zalety 
w pełnej krasie. Widać bowiem każ- 


_dy, najdrobniejszy nawet, szczegół 
zachowania kierowcy podczas jaz- 
dy. Oczywiście, jeśli przebiega ona 


gładko i bez zakłóceń, to ogranicza 
się ono do balansowania ciałem czy 


też stabilizacyjnego wychylania ko- 


lana przy wchodzeniu w zakręt. Pet- 
na gama zachowań jest widoczna 
natomiast dopiero w sytuacjach kry- 
tycznych. Delikatne wahnięcia nogi 
przy zbyt ciasnym skręcie, minimal- 
ne muśnięcia podłoża w momencie, 
kiedy maszyna traci stabilność czy 
też w końcu zmaganie się z, było 
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nie było, ciężką maszyną, którą 
trzeba po upadku podnieść, kawa- 
tek z nią podbiec, uruchomić, a na 
końcu, pokonując buksujące w pia- 
chu koła, wrócić na tor. Być może 
brzmi to niezbyt imponująco, ale to 
po prostu trzeba zobaczyć. Właśnie 
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dzięki takim szczegółom widać, że 
mamy do czynienia z prawdziwie 
profesjonalnie przygotowanym pro- 
duktem — tutaj startują prawdziwi lu- 


dzie, a nie animowane marionetki. 
Pojawia się natomiast pewien ele- 
ment, który podsunął mi na myśl 
klasyczną motorową zręcznościów- 
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kę — kiedy jeden z przeciwników 
przytrze inną maszynę, widać, że 
kierowcom puszczają nerwy — do- 
sadna gestykulacja przypomni każ- 
demu lamerowi, że. jego miejsce 


jest w piaskownicy 2 ła nie na torze 


wyścigowym. Ot, taki gest. autorów 


w stronę 'arkadowej publiczności. 


Wielkie brawa. 

Równie naturalistycznie wyglą- 
dają też i motory oraz otoczenie — 
Oczywiście największe wrażenie ro- 
bi uruchomienie gry w trybie z naj- 
większą ilością szczegółów — kiedy 
dodatkowo ustawiłem wysoką roz- 
dzielczość, w pierwszej chwili mia- 
łem wrażenie, że to nie gra a mi- 
gawka z prawdziwych wyścigów. 
Słowo daję! Dopiero kiedy inne ma- 


szyny ruszyły, a moja została na 
miejscu startu, przypomniałem so- 
bie, co tutaj robię. 


WAZIATO 


Ścigać możemy się w dwu za- 
sadniczych trybach — zręcznościo- 
wym oraz symulacyjnym. Pierwszy 
z nich to w gruncie rzeczy zabawa. 
Nie mamy tu wpływu na żadne pa- 
rametry maszyny, nic w niej nie mo- 
żemy zmodyfikować. Co gorsze (al- 
bo „co lepsze”, to już zależy od gra- 
cza), komputer co chwila wkracza 
do akcji, wspomagając zawodnika 
w trudnej sztuce prowadzenia mo- 








toru. Dodaje gazu, odejmuje, hamu- 
je — oczywiście jeśli ktoś nie czuje 
się na torze zbyt pewnie, taka po- 
moc może być dla niego przydatna. 
Po pewnym czasie jednak zaczyna 
być to irytujące. Co gorsze, nie ma 
możliwości wyłączenia tej pomocy 


— jest to możliwe jedynie po wybra- 


niu symulacji. Mocno uproszczone 
w tym trybie jest również rozgrywa- 
nie mistrzostw — składa się na nie 
po prostu dwanaście wyścigów do 
zaliczenia. Bez żadnych dodatko- 
wych opcji, bez treningu ani kwalifi- 
kacji. 

Dla prawdziwych wirtualnych za- 
wodowców przeznaczony jest nato- 
miast tryb symulacji. Jeśli ktoś na- 
dal nie czuje się pewnie (albo nie 
zwraca uwagi na umieszczone na 
poboczu znaki odmierzające odle- 
głość do skrętu), może pozostawić 
włączoną komputerową asystę. My- 
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pozbędzie — dopiero w pełni 
samodzielna jazda daje peł- 
ną satysfakcję. 

W odróżnieniu o ARCA- 
DE po wejściu w symulację 
mamy do dyspozycji o wiele 
więcej opcji, zarówno decy- 
dujących 'o parametrach 
maszyny, jak też i tych ob- 
sługujących poszczególne rodzaje 
zawodów. 

Jak u siebie poczują się przede 
wszystkim wszyscy domorośli, ga- 
rażowi majsterkowicze. Co prawda 
motor to nie samochód i w porów- 
naniu np. z niektórymi symulatora- 
mi Fi nie możemy decydować 
o dziesiątkach parametrów tech- 
nicznych, jednak i tak przy każdej 
maszynie można trochę pogrzebać. 
Mamy wpływ na regulację przenie- 
sienia napędu (ilość zębów na ko- 
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(twardość sprężyn oraz ich obcią- 
żenie wstępne) oraz rodzaj użytego 
ogumienia. 

Po zakończeniu wyścigu mamy 
do dyspozycji ekran telemetrii — 
można tutaj zapoznać się z warto- 
ściami przyspieszenia, szybkości, 
gazu, nachylenia poprzecznego 
i wzdłużnego, siłą hamowania, ob- 
rotami silnika itd. Możliwe jest także 
porównanie wyników zarejestrowa- 
nych podczas kilku kolejnych wyści- 
gów. 





opcja mistrzostw — są one rozgry- 
wane w tygodniowych cyklach, za 
każdym razem możemy odbywać 








Superbike to sam szczyt. Superbike to Formuła 1 motocyklowego 
świata. Oba rodzaje wyścigów są zresztą rozgrywane na tych sa: 
mych torach. Superbike to refleks, żelazne nerwy i kondycja fi- 
zyczna. Raj dla maniaków pary kółek, skóry i czterech cylindrów 


łach w skrzyni biegów oraz na tyl- 
nym kole, przełożenie poszczegó|- 
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nych biegów), kąta i długości widel- 
ca, na którym zamocowane jest 
przednie koło, amortyzatorów 


także 





W przypadku symulacji została 
zdecydowanie rozwinięta 





na danym torze treningi, musimy 
przejść przez kwalifikacje oraz włar 
żaRwWy wyścig. g o 
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No i dochodzimy do sed- 
na sprawy — wyścigu. Co tu 
dużo mówić — sam miód. 
Jeśli zastanawialiście się 
kiedykolwiek, jak to jest 


ą 
sz! jej wahnięcie 






, mnie takie wrażenie to MOTO- 


PE 4 ył, BR 
w szczególności, jak też i motoryza- 


mknąć niemal 300 km/h na dwu ko- 
tach, jakie to uczucie niemal doty- 
kać nogą asfaltu przy skręcie, jakie 
siły działają na człowieka wchodzą- 
cego co chwila w przeciwległe wira- 
że, to tutaj znajdziecie to. wszystko. 
Śmiem twierdzić, że żaden wyścig | 
samochodowy nie jest w stanie do- 
starczyć takich wrażeń. i 
SUPERBIKE jest poza: tym grą | 
wymagającą. Mogę wręcz zagwa- | 
rantować, że ktoś, kto siada do niej 
po raz pierwszy, wyłoży się na 
pierwszym ostrzejszym zakręci 
Tutaj sę, oe aw. Gi 


da opanować „na pamięć” 
go nie ma w. o sukces 




























wiadomo, kiedy kot 
kontakt Zi podłożem. Doprawdy, ta 


rem steruje. się szybko i | 
cyzyjnie, każdy błąd jest r 
tychmiast karany 
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ZE! giego szlifowania techniki 


jazdy — za to jaka wypływa 
z tego satysfakcja! 

Jednym słowem — wspaniała gra. 
Ostatnie wyścigi, jakie zrobiły na 
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OSS MADNESS oraz MOTO 
R 2. No cóż, po konfrontacji 
)UPERBIKE zostają o kilka dłu- 
i w tyle. Oby tak dalej, Elektro- 
Gorąco polecam zarówno 
ystkim  maniakom motorów 










cji w ogóle. 
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a początek trochę historii. 
N Z punktu widzenia ściśle 

chronologicznego, pierwszą 
grą wyścigową spółki CODEMA- 
STERS była MICRO MACHINES. 
Myślę, że każdy z czytelników pa- 
mięta, że chodziło tam o kompute- 
rowy, wyścigowy odpowiednik ko- 
micznej parodii, znanej dotychczas 
raczej z filmów SF. W MICRO MA- 
CHINES mogłeś poślizgać się po 
rozlanym mleku, spadałeś ze stołu 
w warsztacie lub biłeś mini-pojazd 
rywala drewnianym tłuczkiem. Było 
to oczywiście wielce zabawne 
i śmieszne. Tym większym więc dla 
wszystkich zaskoczeniem była na- 





piujące. Firma tego zaufania 
nie zawiodła, ponieważ CO- 
LIN MCRAE RALLY to nie- 
wątpliwie jedna z najlep- 
szych symulacji wyścigów 
rally wszechczasów. Ogrom- 
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Wyścigowa supergra znanej firmy CODEMA- 
STERS powraca teraz w nowej, spotęgowa- 
nej i wyjątkowo udanej wersji. Dziś już na- 
prawdę więcej od komputerowych wyści- 
gów samochodowych oczekiwać nie można 
- TOCA 2 to realizm i z 


rowanie tras W SCoówych, 

| realistyczny sposób prowa- 
dzenia pojazdów i wstrze- 
mięźliwość pod każdym 
względem. Koniec dziecin- 
nej zabawy. 


NYTNOZYNI 


Gra robiła wrażenie poważnej, 
niemalże akademickiej. Jednak kto 
przy niej wytrzymał, ten nie stracił. 
Po jakimś czasie każdy wystarczają- 
co cierpliwy gracz mógł się przeko- 
nać, że TOCA to również kawał so- 
lidnie opracowanego  software'u. 
Wszyscy (tzn. my — cierpliwi) doszli- 
śmy do zaskakującego wniosku, że 
te realistyczne niby-nudy mogą (pro- 
fesjonalnie opracowane i graficznie 
odwzorowujące warunki naturalne) 
być w końcu przezabawne. TOCA 
stała się przebojem. Z małym opóź- 
nieniem, ale zasłużenie. Podczas 
uroczystości brytyjskiego PLAYSTA- 
TION MAGAZINE została nawet wy- 
brana na najlepszą grę wyścigową 
tejże platformy, a nie muszę chyba 
przypominać, że konkurencja w dzie: 
dzinie symulatorów — pilotow. 
szybkich czterokołówek jest tam akt 
rat nadzwyczaj ostra. Po tamty 
sukcesie z dużo większ. 
oczekiwano następnego 
strzów sztuki programowa: 
DEMASTERS, zapowiadanego jako 
realistyczne i rzeczywiste realia ko- 
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na, poczciwa i przepiękna jazda 
w dalekim świecie. 

Z tym większą niecierpliwością 
i pokładając olbrzymie nadzieje wy- 
patrywano gry TOCA 2. Że- 
by nie nadużywać cierpliwo- 
ści graczy, już w tej chwili 
zdradzę mój wyrok, a dopie- 
ro później zajmę się szcze- 
gółowym opisem dla bardziej 
dociekliwych graczy, pasjo-- 
natów wyścigów. Wyrok ten: 
brzmi: TOCA 2 jest lepsza 
od swojego poprzednika. Za- 
nadto niegdyś skomplikowa- 
ne sterowanie zostało spro- 
wadzone do idealnego po- 
ziomu. Grafika jest znakomita, albo 
jeszcze lepsza. A przede wszystkim: 
motywację zawodnika potęgują nie- 
zliczone ilości ukrytych tras, samo- 
chodów, cheatów i innych bezbłęd- 
nie wykonanych drobiazgów. 


MEZTETECWMA 
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skich, naalwh mistrzostw i 








dów turystycznych, odpowiednika wy- 
ścigów, które odbywają się na całym 
świecie. Ich urok tkwi w tym, że za- 
miast wyścigowych _ uczestniczą 
w nich samochody znane z życia co- 
dziennego — nie sportowe, takie jak 










Ferrari czy Porsche, lecz te zupełnie 
normalne, powszechnie dostępne, 
„rodzinne” auta typu Opel Vectra czy 
Ford Mondeo. Zawodnicy (ich mecha- 
nicy) mogą je oczywiście podrasowy- 
wać i dostosowywać do własnych po- 


kryje w sobie zazwyczaj piekielni 
strojony, pa silnik, specjal 





Brands Hatch, Silverstone czy Do- 


nington Park. Jest ich osiem i wszyst- 
kie są obecne w TOCA 2 w swej „cy- 
frowej wersji”. Same mistrzostwa — 
tak w rzeczywistości, jak też w grze — 
składają się z dwóch wyścigów na 
każdej z tras. Pierwszy z nich jest 
krótszy, drugi dłuższy, ale punkty 
w obu liczy się tak samo. Oznacza to, 
że do każdego trzeba dobrać odpo- 
wiednią taktykę. W trakcie tego krót- 
szego najważniejszą sprawą jest 
osiągnięcie jak najlepszego wyniku 
w kwalifikacji. Oznacza to, że trzeba 
dorwać któreś z przednich miejsc już 
na początku wyścigu, w przeciwnym 
razie zdobycie pozycji lidera w ciągu 
tych kilku okrążeń będzie prawie nie- 
możliwe (zwłaszcza na tych trudniej- 
szych trasach). Podczas drugiego po- 


wodzenie dużo bardziej niż od pozycji 
startowej zależy od taktyki zajeżdża- 
nia do boksów (ich minimalna ilość 
jest obowiązkowa i i nies 


warunków grozi nai 
_ cją) oraz innych rzeczy. Oprócz tego, 


e wyścigi są podwójne, każda z tras 
owtarza się jeszcze podczas sezo- 


nu. Jak widzicie, te mistrzostwa to nie 


jest sprawa na jedno popołudnie. 


WZT NT: 


Grać możemy w kilku podstaw. 
wych trybach. Oprócz Cham 


Trial. Tryb 
do 














tzn. wyścigi pojazdami, które otrzy- 
masz za różne sukcesy, a które są na 
początku ukryte. Na początku wybie- 
rasz sobie typ takiego wozu (np. stary 
garbus, samochód ciężarowy i tym 
podobne, razem jest ich minimum 8), 
a następnie rywalizujesz z ośmioma 
konkurentami wyposażonymi w iden- 
tyczne pojazdy. Najważniejszy jest 
jednak Championship. Poświęćmy 
mu zatem jeszcze chwilę. 

W tym trybie masz ogromną mo- 
tywację do walki, bo za zwycięstwo 
na niemal każdej z tras gra będzie 
Cię kolejno nagradzać różnymi bo- 
nusami. Po zakończeniu poszcze- 
gólnych wyścigów w stopniu trudno- 
ści „Nowicjusz” otrzymałem na przy- 
kład takie „prezenty”, jak: dwie trasy 
ukryte, trzy specjalne cheaty i jeden 
ukryty samochód. Ukryte trasy są 
szczególnie warte 
zachodu. Podczas 
gdy w pierwszej 
części była tylko 
jedna bonusowa tra- 
sa, i to na dodatek bar- 
dzo nieudana, tu ma ich 
być rzekomo osiem. Po 
skończeniu mistrzostw 
„Nowicjusz” uzyska 
dwie, jedną lepszą od 
drugiej. W pierwszym 
przypadku chodzi 
o przejazd przez miasto; 
to pod kątem prostym 
skręcasz na skrzyżowa- 
niach, to przejeżdżasz 
wśród drapaczy chmur. 
Druga trasa to przepięk- 
na pajęczyna dróg 





koło pewnego — 
szkockiego jeziora 


(ale nie jest to Loch 

Ness). Ogólna liczba tego typu przy- 
nęt sięga rzędu kilkudziesięciu. Ła- 
two więc sobie wyobrazić, że kto raz 
zaczął grać, ten szybko nie skończy. 
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Na miodność zabawy wpływa też 
odwzorowanie samej jazdy. W odróż- 
nieniu od pierwszej części, sam hód 
prowadzi się teraz w całkowi: 
icyjny, ale jednocześnie nie zana 
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uproszczony sposób. Już po chwili wy- 
czujesz specjalną wrażliwość maszyny 
na Twoje manipulacje kierownicą i ha- 
mulcami. Teraz dasz już radę pokonać 
ostry zakręt w idealnym ślizgu, nie wy- 
chylając się z trasy i nie tracąc kontroli 3 
nad pojazdem. Otaczające jezdnię pa- _ chmurza się i zaczyna lać jak z cebra. 
sy trawy czy kurzu mogą zamienić _ Wtedy nie pozostaje nic innego niż za- 
Twój samochód w obracającego się trzymać się w pierwszym napotkanym 






















potwora, którego wcześniej czy póź- boksie i wymienić opony na bardziej 
niej zatrzyma barierka, dlatego warto _ odpowiednie do takich warunków. 

się starać za wszelką cenę je omijać. Tak w ogóle, jeżeli chodzi:o bok- 
sy, jest to świetny pomysł. 
Gdy skręcisz tam wjeżdża- 
jąc na pas startowy (lub ce- 
lowo), komputer przejmuje 
sterowanie; zwolni i powoli 
naprowadzi samochód na 
miejsce. W tej chwili masz 
wystarczająco dużo czasu 
na obmyślenie, co z tym 

























Pogoda na torach jest typowo brytyj- 
ska, a więc całkowicie nieobliczalna. 
Weźmy na przykład coś takiego: 
w trakcie zawodów znienacka za- 
























wszystkim zrobić. Wybie- 
rzesz na przykład naprawę silnika 
i wymianę opon, a później już tylko 
patrzysz, jak migają ręce Twych 
mechaników. To wspaniałe wraże- 
nie odnoszące się do realnych wa- 
runków. Znalazłoby się jeszcze 
sporo szczegółów tego typu. 
Przejdźmy jednak jeszcze w skró- 
cie do innych aspektów tej gry. 


KOLOROWO I NIEMETALOWO | 


W dziedzinie grafiki otoczenia i sa- 
mochodów od czasów poprzedniej | 
części dokonał się olbrzymi postęp — | 
wszystko zostało wzbogacone o nowe, | 
miłe szczegóły. Inaczej wyglądają | 
w samochodach nowi, „poligonowi kie- 
rowcy, którzy poruszają sli 
nie od pojazdu (mni 
w MOTOCROSS 








dy, ale także dzięki kom ikatom, któ- 
re nadają przez krótkofalówki technicy | 
(z należytym brytyjskim akcentem). | 
Muzyka jest doskonała,... gdyż właści- 
wie żadnej tu nie ma. Ci, którzy w trak- 
cie gier wyścigowych nie mogli znieść 
wszystkich tych kiczowatych, heavy 
metalowych przesterów, ode- 
tchną z ulgą. Za to odgłosy 
otoczenia są przepiękne i jest 
ich multum. Znakomity efekt 
powstaje na przykład, gdy wy- 
glądając z kabiny wyjedziesz 
poza jezdnię, w grudy; sły- 
szysz, jak skrzypią metalowe 
części i kamienie uderzają 
o podwozie. 

Mój wyrok ogłosiłem powy- 
żej. Nie pozostaje mi zatem nic 
innego, niż tylko życzyć Wam 
wiele radosnych chwil z grą TOCA 2. 
Jest ona czymś więcej niż drugą potęgą 
swojego wspaniałego poprzednika. 

Ice 
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iedy za oknem leje i jest 
K zimno, cztowiek ma ocho- 

tę pooglądać telewizję, 
poczytać dobrą książkę lub oczy- 
wiście pograć w coś dobrego. 
PEELELAWAUZ SHAN ECL CHI 
ochota na granie może szybko 
minąć. Dlaczego? No cóż, jeśli 
pogracie chwilę w OUTRAGE, to 
doskonale mnie zrozumiecie! 

OUTRAGE to wyścigi, w któ- 
rych zawodnicy siedzą za kótka- 
mi pojazdów przyszłości. Pierw- 
CZAUJWONELUZACH CHA SCIO 
dzo nieprzyjemny, ponieważ po 
zainstalowaniu wcale nie chciała 
się uruchomić. Co się później 
okazato, OUTRAGE rusza tylko 
i wyłącznie z kompaktu! No nic, 
mówi się trudno. Dalej nie byto 
WPZIEROJOBYZICOSIICWNN IE 
tato mnie tylko logo firmy i od ra- 
zu znalazłem się w menu. Jedyne, 
co jak na razie mnie ucieszyło, to, 
że OUTRAGE wykorzystuje dopa- 
lacz 3D. 

Do wyboru mamy sześć ma- 
szyn. Zostały one podzielone na 
trzy klasy: Novice, Average 
R (SZLA CYCYAWNEJ ZWT 
tem zbyt wielkich różnic w prowa- 
dzeniu poszczególnych pojaz- 
CWAZECELPANJNNCYECH 
fabrycznie wyposażony 
WIELGLONICE OC ATH 
rzemy ją dopiero podczas 
wyścigu. Tras, podobnie 
| ELOMLU-CY2 TNA CLCZZNNECH 
sześć. Ilość okrążeń do 
wyboru wynosi od trzech 
do piętnastu. Singleplayer 
został podzielony na trzy 
części: Time Trial, Race 
Mode i Championship. 
UAIUCZNEJNUC Aya 
wość ustalenia nowych rekordów 
tras. Możemy też włączyć tryb 
[Ee MOOSRISCCIICYA CEO WUKOH 
biciem (ale dopiero po ustaleniu 
pierwszego rekordu). Race Mode 
| ONUCATZTONE SLUJUEINANA 
ścig z komputerowymi przeciwni- 
LCLUBAWA ACC Z efoj cyc A UCZEJEJ 
i startujemy. W Championship, 
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| ELSUCRUC NOKIE NZIAANZIE 
czymy o mistrzostwo. 

Kiedy znajdziemy się już na 
trasie, czeka nas ogromny za- 
WARE CULLEN CU CWIOWECH 
aż tak tragiczna, ale daleko jej do 
ideału. Nawet Voodoo niewiele jej 


pomaga. Budynki czy mosty, któ- 
ICHOoPACTWALICOJICERUCZCANA 
glądają całkiem przyzwoicie, jed- 
nak kiedy zbliżymy się do dowol- 
nego drzewa, zobaczymy, że jest 
to po prostu jedna skrzyżowana 
bitmapa. Jeśli chodzi o dźwięki, 
to naprawdę szkoda słów. Odgło- 
SEILERYTWIWCSELCOJ YACH 


nie, zaś broni — pikanie i szumie- 
nie. Zdziwił mnie także brak jakie- 
gokolwiek komentarza podczas 
WZGCTAANCUZN NN (>ZONO CT 
nikt nie odlicza ani nie mówi 
„Go!”. Muzyka, mimo tego, że nie 
jest najlepsza, to chyba najmoc- 
niejsza strona gry. 

Najgorzej jest z pojazdami. Ni- 
by wszystkie są inne, a jednak 


CZW ANN ETRELALUUIE 
ETL ANEZEN ONY ZY-ZWOICNCJE 
mniejszych zmian! Do tego często 
się zdarza, że maszyny po prostu 
wtapiają się w ziemię. Sterowanie 
także jest tragiczne. Pojazd pro- 
wadzi się dziwnie i, co by nie mó- 


wić, ciężko. Nie wiem, po 

co autorzy dali możliwość 

strafe owania, to znaczy 

poruszania się na boki, 

kompletnie to się do niczego nie 
przydaje. Poza tym, brak klawisza 
zmiany uzbrojenia okropnie 
utrudnia grę. Nie mamy możliwo- 
ści skorzystania z drugiego broni, 
dopóki nie skończy się nam amu- 
nicja w pierwszej. Zniszczenia po- 
| cy Toe) CYZUJENANEJ Cy211 Go) ofe) 4 
prędkościomierza. Niestety, kiedy 
osiągnie on zero, nie zobaczymy 
żadnego wybuchu. Jedynie zaob- 
serwujemy, że nasza maszyna 
OCENIC TON CZUMY NJCYZH 


[OAI ESENUCUWALU AO 
wość naprawienia jej 
w pitstopie. 

(o ZLUWWALUILSC 
| ESSYELGTUOLEH KOR 
że jedzie się w niewłaści- 
wą stronę. Jako że pojaz- 
WALCZĄC UI CH 
EUUFZETSCUERYOIE] 
przeróżne piruety, czasem 

ciężko połapać się, czy jedzie się 
w dobrym kierunku. Trasy są jed- 
nak całkiem nieźle pomyślane. 
Cieszy ogromna ilość wnęk, wjeż- 
dżając w które możemy znacznie 
skrócić sobie drogę do mety. Po 
drodze znajdujemy różnego ro- 
(op UROECYZAWAACLLCENCLORCLUZAA 
lasery, ostony, przyspieszacze 
czy bomby. Oczywiście oprócz 

trybu singleplayer mo- 

ŁOLNITCACLCZNYSTJE 

gać ze znajomymi po 
OCYNCCILIWUATAL 
|OUOHCAMIELGAWICCNIE 
wygląda _ OUTRAGE, 
nic dodać, nic ująć. 
OUTRAGE, .z przy- 
(OSACE WALUTA CO) 
OWIEC COWIEHEIG 
dzo, bardzo słabą. Du- 
EN OSICA Ce 
|ELSKANNHJAWCENE 
[SALE OHETUELUIE 
gry z CD, sprawia, że 
nie ma się ochoty gra- 


LESLIE CWI CILENKC OW ELNH 
wcale nie zachęcają do spędzania 
czasu przy niej, a wprost przeciw- 
nie. Mimo starań nie udało mi się 
znaleźć w OUTRAGE żadnych 
plusów, a wręcz przeciwnie — 


znajdowałem coraz więcej minu- 
OWALICSCAACO CEZ ULU NZ 
UROCZO NI EWZZNOOJEC 
naprawdę fanatykiem. 

NZYJ 
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LUYZWACK ENO U 
B= historyjka uzasad- 
CJGOENZZIELOWZWICEWOH 
rze. Opowieść o starej, znudzonej 
rasie szukającej mocnych wrażeń 
w ekstremalnych sportach. O sza- 
leńczych kierowcach, których 
wspomagane elektronicznie zmy- 
OWACSCELEWAUELGTUWINNNZZR 
cji. Dla mnie jednak bytby to zbęd- 
ny dodatek. Tak naprawdę bo- 
WELNIAZICY JAG YN CH 
No dobra, bez przynudzania. 
Na początek garść faktów: w grze 
mamy do dyspozycji 36 torów 
zlokalizowanych w dwunastu róż- 
nych środowiskach (port, jaski- 
nie, bagna, świątynie itd.), dzie- 
sięć pojazdów zwykłych plus trzy 












ukryte oraz dwadzieścia rodza- 
jów uzbrojenia. 

Gra jest szybka. Naprawdę bar- 
dzo szybka. Do tego posiada nie- 
złą grafikę — wszystkie poziomy 
są dobrze zaplanowane, porząd- 
nie zrealizowane i nieraz potrafią 
zaskoczyć gracza rozwiązaniami 
JCZJECONCOWJA(ELKo og zy40))) 
LOALUJTNACA NI rAC WT ZH 
midy przez mniej więcej minutę 
poruszamy się w absolutnych 
GEOSSCH ZAK CYATTNAPACYZE 
lonym rajdem po pniach drzew). 

O żadnym realiźmie nie może 
tu być mowy. Rzecz jasna przed- 
mioty rzucone do góry spadają, 
O EWESLIJCHACEEOCEC IN 
naprowadzająca niezawodnie ob- 
raca cel w ognistą kulę, nie nale- 
ży jednak spodziewać się niepo- 
trzebnych głupot w stylu usta- 
WEW ATNYZYOWASAACYAA 
sokości spojlerów. Liczy się tylko 
i wyłącznie jazda, eliminacja kon- 
kurentów i miejsce na mecie. 





Doskonale poczują się tu 
WSAZAM ATE ESO UE: 
dwadzieścia rodzajów uzbroje- 
nia, rozrzucone w postaci bonu- 
OWCE ZEN CTOCWCCNJJANICH 
żenie. Podstawa to moździerz — 
mało skuteczny i niecelny. O wie- 
| EKSELEWSYZKENELOCGAAOIZZCICH 
ce zarówno do przodu, jak i do ty- 
tu), miotacz ognia, generator dy- 













mu czy też działko automatycznie 
kierujące ogień w kierunku naj- 
bliższego przeciwnika. 
Znajdziemy tu także strzelani- 
nę nieco innego typu — coś przy- 
pominające nieco klasyczną GA- 
LAGĘ. W tym przypadku na torze 
nie pojawiają się ani konkurenci 
w samochodach, ani żadne do- 
datkowe rodzaje broni obecne 
podczas klasycznego wyścigu — 
mamy do dyspozycji jedynie 


działko. Przed pojazdem lądują 


























się do chwili, kiedy energia na- 
szego wozu spadnie do zera. Na- 
prawdę, jest to bardzo fajne uroz- 
UEUOZUCJEC Set] (OEIUKIAA 


WERICREWINOEWIESULUCIEZA 
go pojazdu. Szczególne wraże- 
nie robi to na jednym z „kopal- 
nianych” poziomów, kiedy to 





| ITACIENO NY WAWCCINE 
zniszczymy, możemy zgarnąć 
premię pod postacią uzbrojenia. 
[YJECWENESIUCULNA ZIUA 








w którego bezpośredniej blisko- 
ści znajdują się inne pojazdy, 
WA ZILUEZO CZA LCIEWAUEAWNN 
czej eksplozji. Zabawa odbywa 





Kolejnym ciekawym 
OEUENZNWCESSKNJCUE 
dźwiękowa, a szczegól- 
nie jeden jej element — 





przekraczanie bariery 
CA TCLOBICN NCAA 
myśli podniebnych sza- 
leństw za sterami odrzu- 
towca — to, do czego z ta- 
kim trudem dochodzą 
ACLEOWZCZCWIAJLNELE 
symalnie dopalonych sa- 
mochodów, w grze jest 
dość łatwo osiągalne. Po 
użyciu nitro (czasami 
trzeba włączyć je dwu- 
krotnie) wskaźnik szyb- 
kościomierza dochodzi do. koń- 
ca, po chwili licznik zaczyna mi- 
CELE ZAZIE EA CLK IA 
UCIEWACEINE Ke COIL ATC 


























przejeżdżamy przez pierwszy ni- 
tro-bonus, potem przez drugi, 
droga zaczyna schodzić w dół, 
miga trzecie nitro, dookoła robi 
się ciemno, pojazd przekracza 
barierę dźwięku, wokół migają 
DZLOWIELO LCN EJ CHEN UCI] 
drogi. Po prostu odlot. Chciało- 
W BTEMULUCHNULUCON A CZY 
OWE CANA 

Jednym stowem, jeśli lubisz 
ZEN CIOAWA MOTO Z (cz) 
otoczeniu doprawione odrobiną 
efektów pirotechnicznych, to 
EXTREME-G 2 jest grą wręcz 
stworzoną dla Ciebie. Jeśli nato- 
miast wolisz coś bardziej reali- 
stycznego, to raczej zapraszam 
na spotkanie z panem McRae — 
tutaj wynudziłbyś się na śmierć. 
Pooh 
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UTYZMICOJN pierwsze 
b EJCANEA zel CWADOCYWY 


przed LET) ę 

wyścigów samochodowych j 
CELE ANEUIEUONLCH UT CNZTH 
z produktami firm zachodnich. 
Później rozpoczął się długi okres 
wyczekiwania na premierę tego 
LOT OBATICWALCSCTHZNAEW EW 
|EICNNCOWNUTACCANYC CWE OWE 
| (SOKI JI=PLICOA NENA 
rzy światła dziennego, nagle, ni 
stąd, ni zowąd, zupełnie cicha- 
czem gra zagościła na rynku, 
dzięki szwedzkiemu wydawcy — 
firmie IRIDON. 

Przez te cztery lata cyklu pro- 
dukcyjnego, w którym wielokrot- 
nie zarzucano prace nad tym tytu- 
łem, by znowu podjąć je na nowo, 
wygląd gry zmienił się diametral- 
nie. Jedyne, co pozostało nie- 
zmienione, to pomyst na zrobie- 
EOAWZSCOWACZT WG re 
Reszta nie ma nic wspólnego 
z pierwotnie przedstawianą wizją 
tego produktu. Zamiast tytułu 
wzorowanego na takich przebo- 
| GOWELGKOJ NCT NCM P] IVA 
otrzymaliśmy grę będącą kopią 
pomysłu z MICRO MACHINES fir- 
[0 24000») 1/7 CYC YCCY2-0 
ście, niepozbawioną własnych 
OLNZOWAA 

Wyścigi maleńkich samocho- 
dów w EXCESSIVE SPEED to nie- 
zwykle zwariowane i przezabawne 
zawody. Na trasie dzieje się tak 
wiele, że czasami trudno jest nad 
tym wszystkim zapanować. Sa- 
mochody pędzą z zawrotną pręd- 
kością, spychają się nawzajem 
E(CONENOCICNUN SWEJ 
przeróżniejszych _ power-upów, 


„AB SEGKET STAWCE E06 


„.....s..asesesiesoeeeoeos+ę 


AE CZCI WY ZLECI WA 


CICLUEKCOCIOWIENAKGLUCONELE 
pancerze i dopalacze; ofensywne 
LULA wiam cobeaśa Nie bez 


znaczenia w tym względzie jest 
także odpowiedni dobór maszy- 
ny, na której wyrusza się w drogę 
po mistrzostwo. Autorzy przygo- 
LOWEIYZSCN YCIU AYA 
stycznym wyglądzie i różnych pa- 
rametrach technicznych. Dopaso- 
wanie maszyny do wiasnego spo- 
OO TWCYWYNCOKNCINCZIZZN CIA 
dzo ważną. EXCESSIVE SPEED to 
na tyle specyficzne wyścigi, że 
teoretycznie najszybsza maszyna 
może zawsze przyjechać na sza- 
OTULA CIAZY CCU 


[UOZEKNICEECLUZYMN YCH CALCIE 
Z drugiej strony, samochód po- 
LZWACZAJ YA ELNCZ NEJ 
okazać się najlepszym wyborem — 
bowiem cóż z tego, że dysponuje 
WIELCNEICACZWZNE VAI 
POCZCIWY LOCAZCA CIA 
LWWSAZAJYCZEWINAWZCECH 
Dlatego też pomyśl dwa razy, za- 


na cokolwiek się zdecydu- 
jesz. Ę 
|-ToCELGJ 
szczególnych pó 


zwalają na powiedzenie o nich 
Pace ZPA ZA ZIULCYC ASICA 
jest dobrze przemyślanych i zre- 
alizowanych. Nie ma tutaj długich 
prostych, ciągnących się w nie- 
CC Ze (OZTANCI CYCOTZECAWICO 
zaskakujących zakrętów, wyma- 


kowitego 
nia i petneg 
Dodatkowo, sam ch 
rakter gry powoduje, że 
ewentualne wypadnięcie 
z trasy powoduje raczej 
WOLNE IEJWNZE 
miast rosnącej frustracji 
-aoto przecież (ifofcr4R 
EJISOCICNZWIACWNE 
GEEWA CYECNIEECACHCLĄ 
że uczta dla naszych oczu. Wspa- 
niate, różnorodne krajobrazy 
I UCEGACWIEJCEENICZOCHNATCWA 
ZCS IEWICWZSCICIEJANCH 
COZZWALOJ YA EICNEE CIN 
zabawa stata się monotonna. 
[EMI ACYTMOWICYZNNIE 
WELON CK UNCACYN ICH 
COOWICK NPR OBY LCCN CLAYA 
m przeciwnikiem gra się 
EMOTELWOWZA TSA 
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malna, chodzi o sposób realizacji 
tego trybu. Oprócz typowych opcji 
gry po sieci albo przez Internet 
EXCESSIVE SPEED umożliwia jed- 
noczesną zabawę do czterech gra- 
CZZAKOLCJ CELYTUL OAM CCZEAKO) 
więcej, dzięki zastosowaniu dwóch 
różnych widoków (z bliska lub 
z większej odległości) gra na po- 
dzielonym na cztery części ekranie 
wcale nie jest uciążliwa. Zadziwia- 
jąco dobra widoczność trasy (i sa- 
mochodu:) powoduje, że multiplay- 


CALE ICIONOCHIECWY UN I 
| GLOCK 

EXCESSIVE SPEED to dobra 

CIENKA ZAC CHECI CTHZWCY 

WELCKNEILCHANCZENOJCUZH 

EIEUZACNO CY UAT BAIILCJ 

tych wielu, wielu miesięcy oczeki- 

WELUCH AOC EWZEECOCNJTAA 

EMIECZIECZEKOWONOICUSATECH 

| ESOENNCZCS CECHA 

OZAWISJSCKWIEWICEELIUNAWE IA 

zacji z produktami firm za- 

chodnich. Żeby wszystko 

WOW CELCUCrACY e 70 

OSA! [osLOKWOIEINLCH 

wał dobrej roboty i nie ma- 

ją się czego wstydzić. 

|>(=SON/3 SPEED 

szczerze polecam każde- 

mu, kto lubi sobie pograć 

w wyścigi samochodowe 
AOC EKO CHA 

TEG 
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Komputerowi przeciwnicy o wyso- 
kiej inteligencji nie dają się kiwać 


ry zserii NASCAR od wielu, 

wielu lat były wizerunkiem 
tandemu firm PAPYRUS 
SIERRA. Zadna inna firma nigdy 
nie próbowała stworzyć konkuren- 
cyjnego tytułu. Brak rywalizacji nie 
wyszedł na dobre graczom. Z roku 
na rok produkcje PAPYRUSA sta- 
wały się coraz gorsze. Programiści 
zaczęli kisić się we własnym sosie, 
nie wprowadzając żadnych ulep- 
szeń do swoich nowych dzieł. Efek- 
tem tego były coraz niższe noty 
| w pismach branżowych (NASCAR 
99 dostał u nas zaledwie 5/10). 


Wielu (w tym i ja) zaczęło wątpić, że 
kiedykolwiek zobaczą nowego NA- 
SCARA, równie dobrego jak pierw- 
sza część. Wydaje się, że wybawie- 
nie może nadejść z zupełnie nie- 
oczekiwanej strony — oto bowiem 
wreszcie ktoś inny wziął się za zro- 
bienie komputerowych wyścigów 
klasy NASCAR. 

Firma EA SPORTS, bo o niej mo- 
wa, znana jest z wielkiego 
profesjonalizmu. O czymkol- 
| wiek by nie traktowała dana 

gra, to i tak z góry wiadomo, 
że będzie dobra. Jak dotych- 
| czas wszystkie gry sportowe 
tej firmy cieszyły się przy- 
chylnością graczy. Podobny 
| los powinien spotkać NA- 
| SCAR REVOLUTION — pro- 


| NR, podobnie jak jego 
konkurenci ze stajni PAPYRUSA, 
jest wierną kopią zawodów NA- 
SCAR. To, co się dzieje w grze, ma 
swoje przełożenie w świecie rze- 
czywistym. Wszystkie trasy wyści- 
gu, stajnie samochodów, kierowcy, 

| a nawet reklamodawcy pokrywają 


się z oryginalnymi. Oczywiście to 
samo dotyczy się zasad rozgrywa- 
nia zawodów. To nie jest zwykła gra 


zręcznościowa, w której nie zdej- 
muje się nogi z gazu — tutaj, aby wy- 
grać, trzeba przestrzegać pewnych 
reguł (niezdyscyplinowanych czeka 
dyskwalifikacja). Reguły te można 


jednak nieco modyfikować, co po- 


winno ucieszyć niektóre mniej am- 


9 Lepa To Go 


6 M. Martin 
24 J. Gordon 
ZES 
ULU ON 

PLS 
26 J. Benson 
18 B. Labonte 
21M. Waltrip 
TERSEWICH 
36 E. irvan 


Spotkanie z bandą to chleb powsze- 
dni dla kierowców NASCARA 





bitne osoby. Nie każdy musi prze- 
cież mieć ochotę ścigać się przez 
kilka (naście) godzin na jednej tra- 
sie przy włączonej pełnej liczbie 
okrążeń. Nie musi godzić się na to, 
aby jego wóz niszczył się w wypad- 
kach (ach! cóż za władza;). Podob- 
nie też, nie każdy musi grać fair i re- 
zygnować z przewagi, jaką może 


Długie proste mają duży wpływ na 
dynamikę gry 





osiągnąć podczas kraksy przeciw- 
ników (Yellow flag on/off). 

Opcja „garażowa” w NASCAR 
REVOLUTION jest trochę uboższa 


- niż w tytułach PAPYRUSA, co wca- 


le nie musi być potraktowane jako 
wada. Pozbyto się wprawdzie kilku 
możliwości ustawień samochodu 
(silnik), aczkolwiek te najważniej- 
sze (i tak proste, jak np. ustawienie 
ciśnienia w kołach) zostawiono. Au- 
torzy doszli do wniosku, że nie każ- 
dy musi być mechanikiem i znać się 


na specjalistycznych 
ustawieniach samochodu. 
Tak naprawdę i tak mało 
kto zaglądałby pod ma- 
skę, aby podłubać w silni- 
ku. Dostępne ustawienia 
w zupełności wystarczają 
do zmiany charakterystyki 
pojazdu i jego zachowa- 
nia się na drodze. Wiąże 
się to bezpośrednio z do- 


brym modelem 
prowadzenia  sa- 
mochodu, który 
jest bardzo podat- 
'ny na wszelkie 
| zmiany w ustawie- 
niach. Pamiętajcie 
- _ odpowiednie 
przygotowanie ma- 
szyny do specyfiki 
danego toru to po- 


więcej. ; 
tym przykładem 
jest trasa Talage- 
da, na której moż- 
na rozwijać zdu- 
miewające prędko- 
ści... pod warun- 
kiem, że samo- 
chód będzie dobrze ustawiony. 

Największym jednak atutem gry 
EA, jest jej oprawa graficzna, która 
na głowę bije całą konkurencję. 
Wreszcie mamy NASCARA w iście 
królewskich szatach! Wysoka, a na- 
wet baaardzo wysoka rozdzielczość 
(od 640x480 do 1600x1200!!!), bo- 
gata kolorystyka, wiele detali, no 
i pełne wykorzystanie możliwości 
akceleratorów 3D — to cechy cha- 
rakterystyczne dobrze zrobionej gry 
końca XX wieku. Jednocześnie en- 
gine gry szybkością nie odbiega od 
konkurencyjnych tytułów, za to nale- 
żą się twórcom oklaski. 

Widać wyraźnie, że ludzie z EA 
dokładnie przestudiowali produkty 
PAPYRUSA. W ten sposób udało 
im się wykorzystać wyłącznie dobre 
ich cechy i wyeliminować wszelkie 
zgrzyty. Tak oto narodził się nam 
nowy król wyścigów NASCAR, a je- 
żeli ludzie z PAPYRUSA i SIERRY 
nie wezmą się do rzetelnej pracy 
tak już zostanie na wieki. W każdym 
bądź razie: „God save the Queen, 
and God save the EA SPORTS”, 
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4, | ment uderzenia piłki 

F jest efektem wielu 

skomplikowanych wyli- 

czeń i przygotowań, 

a właśnie na ten fakt 

położony jest w tej grze 
największy nacisk. 

PRO 18 WTG to gra 

bardzo obszerna — zaj- 

muje bowiem aż dwie 





ra w golfa to jedna z ulubio- 
(e nych zabaw wyższych sfer. 
Z jednej strony — aktywny 
odpoczynek na polu golfowym to do- 
skonały sposób na oderwanie się od 
tych wszystkich zajęć biurowych, 
z drugiej natomiast — idealne miej- 
sce do nawiązywania kolejnych zna- 
jomości, prowadzących do korzyst- 
nych umów finansowych. Tak czy 
siak, zabawa jest na tyle droga (nie- 
bagatelne ceny sprzętu i opłaty 
członkowskie), że pospolity człowiek 
raczej ma małe szanse, aby kiedy- 
kolwiek zagrać na prawdziwym polu 
golfowym. Tutaj z pomocą podążają 
(nie po raz pierwszy zresztą) produ- 
cenci gier komputerowych wraz ze 
swoimi symulacjami golfa. 
Najnowsze dzieło firmy PSY- 
GNOSIS powinno zaspokoić najwy- 
bredniejszych graczy. Autorom 
udało się uchwycić wszystko to, co 
stanowi o pięknie oraz złożoności 
tej dyscypliny sportu. PRO 18 wal- 


płytki kompaktowe i, co 
trzeba podkreślić, ani 
jeden kilobajt wolnego 
miejsca nie poszedł tu na marne. 
W grze mamy sporą bazę danych 
o zawodnikach, spośród których 
możemy wybrać sobie przeciwnika 
(przeciwników), a także sylwetkę, 
która bezpośrednio będzie nas re- 
prezentowała w grze. Wybór jest na 
tyle duży, że każdy powinien być 
zadowolony z obranego wizerunku. 


Teg(E) 
Hoie 1, 405 yards, par 4. 


1st shot 
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(o czym później). Najważniejszy 
jest fakt, iż żadne dwa pola nie są 
do siebie podobne. Przy tak od- 
miennej architekturze każde na- 
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strokepłay 


Coeur d'Alene 


play golf 


cześnie musimy zmieścić się na pa- 
sku obrazującym ewentualny błąd 
uderzającego (jeśli _ klikniemy 
w złym miejscu, wszystkie misterne 
przygotowania — diabli 
wezmą). Oczywiście 
wszystko to odbywa się 
przy wyłącznym udziale 
myszy, co znacznie 
upraszcza sprawę. Wta- 
śnie to połączenie pro- 
stoty i funkcjonalności 
zasługuje na najwięk- 
sze słowa uznania. 
Engine graficzny po- 
winien być powodem do 
dumy jego twórców. 


Oprawa graficzna po 
_ prost zach ) 


Prz 














GLORIA 4 


Dobre gry dostarczają wiele emocji - zwłaszcza, jeśli są realistyczne. 
Urządzenia takie, | LJ ect UJ czy kierownica 











szaleństwa Gracze 
na poniższe pytani 





Kartki z odpowiedziami, wyraź- 
nym adresem nadawcy i kupo- 
nem konkursowym przysyłajcie 
do końca marca na skrzynkę: 
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| J akieś dwa ata temu katowa- 


doprowadzając 
turna do stanu 






nowych przebojów, Spi 
dającym się w setkach ty- 
sięcy egzemplarzy. Trud- 
no więc się dziwić, że spe- 
cjalizująca się w peceto- 
wych konwersjach swych 
konsolowych hitów SEGA 
PC zdecydowała się 
wreszcie na wprowadze- 
nie tego tytułu na blasza- 
kowy rynek. Sentymenty 
sentymentami, dwa lata to 
jednak kawał czasu... 

WS. jest niemal dokładną kalką 
swojego konsolowego pierwowzo- 
ru. Oczywiście podwyższono roz- 
dzielczość i wprowadzono serię 
kosmetycznych zmian, ale każdy 
kto miał z grą styczność dzięki Sa- 
turnowi będzie czuł się jak w do- 
mu. Na początek doskonale zna- 
ne, animowane intro, które mimo 
upływu lat wciąż robi dobre wraże- 
nie — zaryzykowałbym nawet 
stwierdzenie, że jest lepsze od te- 
go z FIFA 99... 

Menu główne WS składa się 
z raczej dużej ilości opcji. Od me- 
czu towarzyskiego, przez ogólno- 
światową ligę, dwa różne puchary, 
możliwość sprawdzenia się w kar- 
nych, „złotą bramkę” po ranking 
graczy i grę po kabelku. Aha, jest 
jeszcze łatwy i przyjemny w obsłu- 
| dze edytor, dzięki któremu może- 
my szybko doprowadzić do po- 
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bicie serca. Podobnie jak w przy- 
padku pierwowzoru autorzy posta- 
wili na zabawę piynącą z gry, rezy- 


_gnując z wysokiego stopnia reali- 


zmu. Najlepiej widać to na przykta- 
dzie wślizgów, których niesamowi- 
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am 4 Batovię 

piłkarzy. Kosmiczne nazwiska za- 
stępujemy prawdziwymi bądź wpi- 
sujemy personalia znajomych 
i możemy wreszcie z czystym su- 
mieniem przystąpić do gry. Tu tak- 
że nie znajdziemy specjalnych nie- 
spodzianek. Choć autorzy z upo- 
rem twierdzą, że włożyli dużo pra- 
cy w poprawienie Si komputero- 
wych sportsmenów, ja nie odnoto- 
wałem jakiejś specjalnej rewolucji 
w tej dziedzinie. Ot, kiedyś grało 
się sympatycznie, bez większych 
kłopotów ogrywając sztuczną inte- 
ligencję i teraz jest tak samo. Ci 
wszyscy, którzy napocili się przy 
FIFA 99 na poziomie „World 
Class”, w WS nie będą mieli żad- 
nych problemów z rozgromieniem 
Brazylii, nawet grając reprezenta- 
cją Polski:) Nie jest to jednak jakąś 
straszną wadą. Siła gry leży bo- 
wiem w dynamice rozgrywki, która 
















niem, jest natomiast trochę zbyt 
duża łatwość utrzymywania się pił- 
karzy przy piłce. Gdyby futbolówka 
kleiła się do ich nóg nieco słabiej, 
gra stałaby się trudniejsza, przez 
co bardziej satysfakcjonująca. Ge- 
neralnie jednak w WS wciąż gra 
się przyjemnie. 

Oprawa graficzna WS przetrzy- 
mała próbę czasu w miarę dobrze. 
Stadiony i animacje piłkarzy ciągle 
mogą się podobać, a jedynym du- 


rządku dane dostępnych w grze naprawdę przyprawia o szybsze żym minusem (pomijając niezbyt OCENA: 6/ 10 











atrakcyjne dla oka opcje 
trenerskie) jest opcja gry 
w deszczu, który udają to- 
porne kreski. Na szczęście 
interakcja piłkarzy z bo- 
iskiem podczas ulewy po- 
zwala przymknąć oko na tę 
estetyczną wpadkę. Spod 
nóg futbolistów unosi się 
woda, natomiast piłka tapie 
fantastyczny poślizg! 
Zdecydowanie gorzej jest na- 
tomiast ze stroną dźwiękową 
































WS. Komentator przynudza ni- 
czym Zydorowicz w swych naj- 
gorszych momentach, muzyka 
zaś to kolejny dowód na to, że 
Japończycy nieprędko doczeka- 
ją się własnych Beatlesów. Oso- 
biście więc polecam zastąpić 
stronę audio gry jakąś sympa- 
tyczną płytką — ja wybratem „Po- 
wertrip” Monster Magnet. Spraw- 
dza się! Niestety, nie jest tak 
w przypadku obsługi gry klawia- 
turą. Dobry dżojstik jest absolut- 
nie wymagany, najlepiej jednak 
sprawdza się pad. 

Pecetowy WS na pewno nie bę- 
dzie hitem na miarę konsolowego 
poprzednika. Może gdyby ukazał 
się jakiś rok wcześniej... Dziś kon- 
kurencja jest zbyt silna. Nie liczyt- 
bym też specjalnie na sentymenty 
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nowych fanów, wersja kom- 
terowa różni się tak nieznacznie, | 
że zamiast wydawać na nią pienią- 
dze lepiej odkurzyć konsolę... 
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trzałki — sport czy rozrywka? 
S To oczywiście zależy od po- 
dejścia i od stawki. ELITE 
DARTS to przede wszystkim rozryw- 
ka, zabawa dla kilku graczy w domu 
albo bywalców sieci, stworzona przez 
firmę P.M.E, celującą w grach prze- 
niesionych wprost z pubu (wyszedł 
już „cymbergaj' = AIR HOCKEY). 
Skąd w ogóle wziął się zwyczaj 
rzucania strzałek do okrągłej tar- 


LOTLWEOCICU 


czy? Otóż pierwsze przesłanki są 
notowane już w XVI wieku, kiedy to 
wojownicy po bitwach lub w czasie 
capstrzyku rzucali dzidami do be- 
czek z winem (cóż za marnotraw- 
stwo!). Potem, ten rodzaj rozrywki 
(już z tarczą i drewnianymi strzałka- 
mi z lotkami z piór) rządził w karcz- 
mach Królestwa Brytyjskiego obok 
gry w kości i walk na rękę. Trafił tak- 
że na imprezy nadworne i trzymał 
się dobrze aż do początku XX wie- 
ku. W 1908 roku, kiedy to w pubach 
zabronione były wszelkie gry, w któ- 
„rych decydował los, strzałki przeży- 
wały ciężki okres. Jednak słynny 
oberżysta „Foot” Anakin (nie mylić 
ze Skywalkerem) zaprosił pewnego 
dnia specjalną komisję do siebie 
i rzucił trzy razy pod rząd w „dwu- 
dziestkę”. Następnie poprosił człon- 
ków komisji o wcelowanie w „dwu- 
dziestkę”. Ani jedna strzałka nie do- 
szła celu i w ten sposób Anakin 
udowodnił wszem i wobec, że 
strzałki to gra, w której decydują 
umiejętności, nie zaś ślepy los. 

W grze, której temat jest tak 
rzadko poruszany, mamy szansę 
zabawić się w czterech lokacjach — 
piwnicy, sali bilardowej, barze spor- 
towym lub hali turniejowej. Główne 
typy rozgrywek to znane fachow- 
com: „Cricket”, „01* i „Baseball”. Dla 
tych, którzy fachowcami jeszcze nie 
są, spieszę wyjaśnić, że „Cricket” to 


gra, w której chodzi o trafienie 
wszystkich wymienionych na tablicy 
numerów w dowolnej kolejności, tak 
aby zaliczyć jak najszybciej każdy 
znich. „01” to najbardziej popularna 
gra, która polega na osiągnięciu 
przez zawodnika ustalonej liczby 
punktów w jak najszybszym czasie. 
Każdy z graczy ma określoną ilość 
rzutów podczas swojej kolejki, i jeśli 
skończy mu się jego tura, następny 








gracz rzuca na swoją korzyść. „Ba- 
seball”, to typ gry, który mi przypadł 
najbardziej do gustu — gracze star- 
tują od „1” i za każde trafienie jej 
otrzymują punkt. W następnej kolej- 
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i lokację, a następnie zadecydo- 
wać, czy gramy o „pietruszkę” czy 
w zawodowym turnieju o puchar 
i sławę. 

Tak oto wypływamy na szerokie 
wody tego sportu/rozrywki. Będzie- 
cie się musieli nauczyć rzucać nie 








tylko celnie, ale i wystarczająco sil- 
nie, żeby Wasze strzałki leciały 
tam gdzie powinny, a nie w but sę- 
dziego. Od razu wyczyśćcie kulkę 
i wałki myszy, przetrzyjcie podkład- 
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ce przechodzimy na „2” i również za 
trafienie dostajemy po punkcie. 
Oczywiście jeśli trafimy trzy razy 
pod rząd w naszej turze, otrzymuje- 
my trzy punkty. Gra kończy się, gdy 
dojdziemy do „20”, a wygrywa za- 
wodnik z największą ilością punk= 
tów na koncie. Oczywiście przed 
rozpoczęciem gry możemy dobrać 
opcje (ilość graczy, ich poziom, 
szczegóły rozgrywki, jak ilość punk- 
tów w „01”), strzałki (6 typów różnią- 
cych się wagą, lotkami, trzonem) 
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kę — mysz to Wasz jedyny sprzy- 
mierzeniec. Za pomocą jednego, 
zdecydowanego posunięcia tym 
urządzeniem możecie wygrać nie- 
jeden finat. Ale po pokonaniu trud- 
ności i nauczeniu się paru sztu- 
czek, przywykniecie i przylgniecie 
do tej prostej tarczy, strzałek i tabli- 
cy z kredą. Zadnej filozofii — po 
prostu grajcie. 

Szczerze mówiąc, na początku 
miałem olbrzymie problemy z opa- 
nowaniem rzucania. Strzałki wy- 
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puszcza się przy użyciu myszy, co 
wymaga cierpliwości, przyzwycza- 
jenia i...dobrej myszy. Tę ostatnią 
mam, z poprzednimi miałem nieco 
kłopotów. Ale po paru grach, zmia- 
nie strzałek, wygraniu jednego me- 
czyku, potem drugiego zauważytem 
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ze zdumieniem i satysfakcją, że po- 
woli nabieram pewności nad rzutka- 
mi. Nie mówię, że od razu trafiałem 
w sam środek tarczy, ale podwójne 
„20” nie były taką rzadkością jak na 
początku kariery. Mimo późniejszej 
niewielkiej poprawy wyników, bawię 
się podczas gry w ELITE DARTS, 
jakbym był w prawdziwym pubie. 
Powiem więcej, dzięki tej grze za- 
cznę chyba szukać knajp w War- 
szawie z tarczą i strzałkami. Uwa- 
żajcie zatem, bo to, czego nauczy- 
tem się na PC-cie, niekoniecznie 
muszę przenieść w rzeczywistość. 
I nie bądźcie tacy pewni siebie — 
w Krakowie też czasami bywam. 
Raven 
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grudniu 1944 roku armia hi- 
W "== Niemiec prze- 


ofensywę na wojska amerykańskie 
stacjonujące w Ardenach. Atak ten 


miał doprowadzić do przerwania 


frontu i zajęcia Antwerpii, a w rezul- 
tacie, do rozbicia wojsk alianckich 
na dwa ugrupowania, przy czym pół- 
nocne, brytyjskie, znalazłoby się 
w okrążeniu. Hitler sądził, że może 
to spowodować zawieszenie broni 
na froncie zachodnim, dzięki czemu 
mógłby skoncentrować się 
na wschodzie, a nawet mo- 
że dogadać się ze Sprzy- 
mierzonymi, co do wspólne- 
go wystąpienia przeciw Ar- 
mii Czerwonej. 

Z dwóch powodów czas 
ataku został wybrany nie- 


przypadkowo. Po pierwsze 
nadchodzące święta miały 
„rozleniwić” żołnierza ame- 
rykańskiego, stacjonującego 
daleko od domu i będącego 
myślami przy rodzinie. Dru- 
gim czynnikiem była pogoda. Alian- 
ci jeszcze przed wylądowaniem 
w Normandii, mieli przygniatającą 
przewagę w powietrzu i dzięki swe- 
mu lotnictwu unicestwiali wszelkie 
koncentracje niemieckie. Panujące 
przed ofensywą w Ardenach warun- 
ki pogodowe uniemożliwiły wykrycie 
przygotowań i miały przeszkodzić 
alianckiemu lotnictwu w działaniach 
obronnych. Na wszelki jednak wypa- 
dek, licząc się ze zmianą pogody, 
niemieckie dowództwo skoncentro- 
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prowadziła ostatnią swą 
ofensywę w Il wojnie światowej — 







wało znaczne siły powietrzne. Tak 
więc ostatni zryw wojsk lądowych 
był jednocześnie ostatnią zorgani- 
zowaną na większą skalę akcją za- 
czepną Luftwaffe. Jednak plany te 
się nie powiodły, bowiem zmiana 
pogody nadeszła nim osiągnięto ce- 
le ataku, a też szybka interwencja 
dywizji ściągniętych z innych odcin- 
ków frontu oraz rezerw załamały 
ofensywę. 

WORLD WAR II: FIGHTERS daje 
Ci duże pole do sprawdzenia się 


w roli pilota myśliwca. 
W tamtych czasach o odnie- 
sieniu zwycięstwa decydo- 
wały przede wszystkim re- 
fleks i celne oko, a dopiero 
na drugim miejscu możliwo- 
ści techniczne. Większość 
samolotów myśliwskich po- 
siadała podobne charaktery- 
styki pilotażowe, dlatego też najważ- 
niejszą częścią duetu człowiek — 
maszyna był ten pierwszy. Tylko Me 
262 wybijał się ponad obowiązujące 
standardy. Jednak nawet ten samo- 
lot był przygotowany według obo- 


wiązujących założeń tak- 
tycznych. Niestety, w okre- 
sie gdy wprowadzano go do 
jednostek, niemieckie lotnic- 
two nie posiadało już wystar- 
czającej ilości doświadczo- 
nych pilotów, a na szkolenie 
nowych nie starczyło już 
czasu. Tak więc Me 262 nie 
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miał szans wpłynięcia na 
przebieg wojny, tym bar- 
dziej, że jego produkcja była 
skutecznie przerywana 
przez naloty alianckie. 

Ten pierwszy samolot 
myśliwski o napędzie turboodrzuto- 
wym jest jednym z siedmiu, które 
można pilotować w WWII: FIGH- 
TERS. Pozostałe to dwie konstruk- 
cje niemieckie: Messerschmitt Bf 
109G-6 i Focke Wulf FW 190A-8, 
trzy amerykańskie: P-38J Lightning, 
P-47D Thunderbolt, P-51D Mu- 
stang oraz jedna angielska: Spitfire 
Mk IX. Jak widać z powyższego, mo- 
żemy walczyć po obu stronach fron- 
tu. Tradycyjnie już produkty JA- 
NE'S COMBAT SIMULATIONS są 
znakomicie przygotowane pod 
względem realizmu. Nie inaczej jest 
tym razem. Każda z konstrukcji cha- 
rakteryzuje się odmiennymi właści- 
wościami lotnymi, bowiem w rzeczy- 
wistości poszczególne samoloty tak- 
że różniły się między sobą. Jedne 
bardziej nadawały się do walki pio- 
nowej, inne znów przewyższały kon- 
kurentów w starciu manewrowym. 
Te charakterystyki zostały oddane 
w grze. Każda z konstrukcji miała 









































oczywiście inną kabinę pilota, co też 
zostało wiernie przedstawione. Nie 
zapomniano nawet o takich drobia- 
zgach, jak wpływ przeciążenia na pi- 
lota. To samo tyczy się uzbrojenia 
i zapasu amunicji. Przykładowo, Me 
262 wyposażony jest w potężną ba- 
terię czterech dziatek kalibru 30 mili- 
metrów. Jednak zapas amunicji po- 
zwala na oddanie tylko kilku serii, 
tak więc pilotując ten samolot należy 
dokładnie celować, gdyż szybko mo- 
że się okazać, że jest się bezbron- 
nym z powodu wyczerpania się 
amunicji. Jeśli konstrukcja została 
wyposażona w dwa różne rodzaje 
broni strzeleckiej (na przykład Mes- 
serschmitt Bf 109G-6 posiada za- 
równo działka, jak i karabiny maszy- 
nowe), to każdy z nich jest urucha- 
miany oddzielnym przyciskiem. 


Prócz ataków na samoloty przeciw- 
nika dokonywać będziesz również 
zniszczeń celów naziemnych. Do 


Nareszcie na rynku symulatorów lot- 
niczych można zaobserwować po- 
wrót do produkcji prezentujących hi- 


stron. Ponadto jest także opcja loso- 
wego generowania pilotowanego 
samolotu i przeciwników. Możesz 
również samodzielnie zaprojekto- 
wać indywidualne misje. Podczas 
tych starć napotkasz w powietrzu 
nie tylko myśliwce przeciwnika, ale 
także sporo innych konstrukcji, od 
bombowców po transportowce. Je- 
Śli taki samolot posiada uzbrojenie 
obronne, to możesz się spodzie- 
wać, że to odczujesz. Tak więc, do 
ataków na formacje bombowców 
trzeba podchodzić w miarę ostroż- 
nie, uważając nie tylko na ostrzał 
obronny, ale także na myśliwce. 
Czasem lepiej wykonać szybki atak 
i zniknąć w przestworzach, niźli 
wdawać się walkę z przeważający- 
mi siłami wroga, w takiej sytuacji 
najczęściej kończysz karierę pilota. 
Natomiast gdy dopadniesz samolot 
transportowy, to czujesz się jak na 
strzelnicy, waląc w niego jak w ka- 


storyczne konstrukcje i ich walki. 


Przy zalewie rynku odrzutowcami ta- 
ka odmiana cieszy 


wykonywania tych misji Twój aero- 
plan będzie uzbrajany w całą gamę 
bomb i niekierowanych pocisków ra- 
kietowych. Takie ataki prowadzone 
są zarówno z lotu poziomego, jak 
i nurkowego. 

WWII:F daje możliwość walki 
w trzydziestu pięciu misjach poje- 
dynczych oraz rozegranie całej 
kampanii oddzielnie dla każdej ze 


czy kuper. Niestety, takie chwile na- 
leżą do wyjątkowo rzadkich. Przed 
rozpoczęciem kariery pilota myśliw- 







skiego proponuję wysłuchać opo- 
wieści ludzi, którzy podczas Il wojny. 
prowadzili poszczególne typy ma- 
szyn, odnosząc znaczącą liczbę 
zwycięstw. Możesz się dowiedzieć, 
jak wykorzystywać zalety danej kon- 
strukcji w walce, ale musisz niestety 
dość dobrze znać język angielski 
w wersji mówionej, gdyż informacje 
nie zostały przedstawione w wersji 
pisanej. 

Na równie wysokim poziomie co 
realistyka samolotów przygotowana 
została grafika programu. Jest to 
jeszcze jeden  charakterystyczny 
szczegół, po którym można rozpo- 
znać produkt firmowany przez JA- 
NE'S COMBAT  SIMULATIONS. 
Z tego samego powodu wymagania 
sprzętowe pozwalające wykorzystać 
możliwości programu są niezwykle 
wysokie. Choć w klepsydrze nie wy- 
gląda to zbyt groźnie, to w rzeczywi- 
stości bez minimum Pentium Il 300, 


64 MB RAM i mocnego ak- 
celeratora lepiej nie podcho- 
dzić do grania. Ale mając ta- 
ki sprzęt możesz oczekiwać 


znakomitej grafiki. | nie zawiedziesz 
się. Wszystkie szczegóły zostały do- 
pracowane do granic możliwości, 
a eksplozje należą do jednych z naj- 
bardziej widowiskowych, jakie wi- 
działem w symulatorach. Ciekawost- 
ką jest przedstawienie bezpośred- 
niego trafienia w kabinę pilotowane- 
go przez Ciebie samolotu. Powoduje 
to zniszczenie części zegarów, 
a w związku z tym utrudnia odczyt 
parametrów lotu i pracy silnika. Tak- 


że w widoku zewnętrznym możesz 
zauważyć ślady po pociskach prze- 
ciwników na Twym płatowcu. Są do- 
kładnie tam, gdzie Ci się dostało. 
O dźwięku nie ma co pisać, bowiem 
na odgłosy podczas lotu składa się 
warkot silnika, stacatto broni pokta- 
dowej oraz informacje radiowe od in- 
nych pilotów i ze stanowiska dowo- 
dzenia, czyli wszystko to, co w tam- 
tych czasach towarzyszyło pilotowi 
podczas lotu i walki. 

WORLD WAR ll: FIGHTERS, jak 
większość produktów JANE'S COM- 
BAT SIMULATIONS, jest znakomi- 
cie przygotowany tak pod względem 
historycznym, jak i technicznym. Co 
prawda pociąga to za sobą wysokie 
wymagania sprzętowe, ale w przy- 
padku tego producenta stało się to 
już tradycją. A w dzisiejszych cza- 
sach, gdy rynek zasypywany jest sy- 
mulatorami tych samych, współcze- 
snych samolotów, wydawanych tyl- | 







































ko przez różne firmy, warto zaopa- | 
trzyć się w coś odmiennego. Oma- | 
wiany tu tytuł przeniesie Cię w cza- | 
sy, gdy walka miała charakter wręcz | 
osobistych utarczek. Co jest tak od- | 
mienne od dzisiejszego, beżosobo- | 






















wego odpalania rakiet. 
Warto spróbować. | 
Zdarty | 
Jane's Combat $imulations/EX | 
www.ea.com | 
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o jakiś czas na rynku symula- 
Cc torów pojawia się produkt 
przedstawiający jakieś futury- 
styczne pojazdy. Najczęściej są to 
konstrukcje lotnicze. W takim wypad- 
ku trudno mówić o symulacji, bowiem 
model lotu i możliwości takich „samo- 
lotów” są wynikiem wyobraźni twór- 
ców gry, a nie prezentacją realnej 
konstrukcji. Z tego też powodu te pro- 
gramy bardziej przypominają strze- 
lanki z cyklu DESCENT czy 
FIGHTER PILOT niźli rasowy 
symulator któregoś ze wspólł- 
czesnych czy historycznych 
samolotów. Do grona tych 
pseudo-symulacji dołączył 
kolejny tytuł, tym razem wy- 
dany przez INTERACTIVE 
MAGIC, a zatytułowany UL- 
TRA FIGHTERS. 
| Według autorów w XXVI 
| wieku przebieg walki po- 
| wietrznej będzie przypomi- 
| nat starcia samolotów z Il wojny 
| światowej. Przestaną być używane 
rakiety, a radar służyć będzie jeno 


do wykrywania przeciwnika lub ce- 
|lów naziemnych. Samo starcie 
| z wrogim odrzutowcem odbywać się 
będzie na minimalnych dystansach, 
| bowiem jedynym uzbrojeniem uży- 
wanym do „spuszczania” przeciwni- 
ka będą różnorakie działka. W walce 
| liczyć ma się refleks i celne oko, 
| w dodatku niewspomagane żadnymi 
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przyrządami elektronicznymi  uła- 
twiającymi celowanie. Do takiej wal- 
ki mają służyć specjalnie opracowa- 


ne odrzutowce o wysokiej manewro- 
wości. Wszystko to przypomina my- 
śliwce z ostatniej wojny Światowej, 
podczas której pilot musiał 
wykorzystywać te same 
zmysły dla zniszczenia wro- 

ga i przeżycia w powietrzu. 
Ale jak doszło do takiego 
stanu? Ano, scenariusz jest 
typowo pesymistyczny, bo- 
wiem sami mamy sobie taki 
los zgotować. W wyniku wy- 
czerpania się surowców na- 
turalnych, __ wzrastającego 
w zastraszającym tempie za- 
nieczyszczenia środowiska 
i rozwoju terroryzmu wszelkiej maści, 
przez Ziemię przetoczy się kolejna 
Wielka Wojna. Podczas niej użyte zo- 
staną wszelkie dostępne środki walki, 
z chemicznymi i biologicznymi włącz- 
nie. Gdy się już ona zakończy, to 
dawne granice przestaną istnieć i po- 
wstaną nowe imperia. Jedynie Stany 
Zjednoczone, mimo ciężkich strat, 


338 kts- O deg 


pozostaną ostoją porządku i demo- 
kracji (co przy produktach „made in 
USA” wydaje się oczywiste). Po dru- 
giej stronie barykady stanie Imperium 
Zindo, powstałe po upadku Chin (no- 
tabene Chiny w ogóle są teraz dyżur- 
nym przeciwnikiem wszystkiego, co 
dobre, a odziedziczyły tę pozycje po 
rozpadzie ZSRR). Między nimi zaś 
istnieje niezliczona ilość małych pań- 
stewek. W jednym z nich, położonym 
na Wyspach Salomona, odkryte zo- 
staje nowe źródło zasilania. Dalszy 
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zarabiasz podczas walki, by 
dochody wydać w bazie na 
naprawy i rozbudowę sprzę- 
tu. Loty bojowe odbywają się 
nad wyspami, a ich cele są 
typowe dla tego typu progra- 
mów. Rozkazy nakazują Ci 
zniszczyć coś tam na terenie 
wroga czy przechwycić prze- 
ciwnika zamierzającego 
zniszczyć jakąś Twoją instalację. Są 
też typowe misje wymiatania i rozpo- 
znawcze. 

Robota graficzna została wykona- 
na solidnie, choć bez żadnych fajer- 
werków. W dobie akceleratorów li- 
czące się firmy dystrybucyjne nie po- 
zwalają sobie na wypuszczenie śred- 
niego nawet programu bez należyte- 
go przygotowania jego strony wizual- 
nej. Również w opisywanym produk- 
cie nie ma się do czego przyczepić, 
ale pochwał także nie będzie. Dźwię- 

kowo — żadnych rewelacji. Typowe 

bzyczenie silników, przerywane 

gaworzeniem komputera 

i skrzydłowych oraz odgłosem 
salw broni pokładowej. 

ULTRA FIGHTERS nie 





przebieg wypadków jest znowu typo- 
wy. Zindo chce zająć ten archipelag, 
jego mieszkańcy proszą o ratunek 


jest programem, nad którym 
można by się rozwodzić. To 
jedna z wielu średnich pro- 
dukcji zalewających rynek 
gier komputerowych. | za- 
pewne szybko zginie w tej 
powodzi, bowiem ani po- 
mysł, ani wykonanie nie wy- 
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USA, a wszystko kończy się wojną, 
w której będziesz mógł wziąć udział 
po jednej ze stron. 

W ULTRA FIGHTERS zasiądziesz 
za sterami futurystycznego myśliwca 
zasadniczo uzbrojonego w broń 


strzelecką. Każda ze stron koniliktu - 


dysponuje kilkoma modelami tych 
konstrukcji. W miarę rozwoju kampa- 
nii będziesz mógł, za dopłatą, wymie- 
nić posiadany sprzęt na nowszy. 
W podobny sposób rozbudowuje się 
uzbrojenie. Generalnie za wszystko 
trzeba płacić, bowiem jako najemnik 


bijają się ponad przeciętność, a tylko 
tytuły, w których jedna z tych cech 
jest wybitna, pozostają w pamięci 
gracza dłużej niż do następnych za- 
kupów. 

Zdarty 


Eagle Int./nt. Magic 


www.imagicgames.com 
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Ergonomia i kształt zapewnia niedościgniony komfort 
w użytkowaniu. Jest tak skonstruowany, że idealnie 

dopasuje się do dłoni lewo i prawo ręcznych graczy. 
Precyzja i dokładność zapewnia wspaniałą zabawę. 
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Regulacja wysokości 
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... i wiele innych doskonatych produktów 
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uszu kolejnych strategicz- 

nych wariacji na temat Wojny 
Secesyjnej. Na Boga, ile razy będę 
musiał jeszcze rozgry- 
wać te same bitwy? 
Sto, dwieście... Prze- 
cież to się musi kiedyś 
skończyć!!! 

Mniej więcej taką re- 
akcję wywołało u mnie 
otrzymanie do testów 
najnowszego dzieła IN- 
TERACTIVE MAGIC 
pod wszystko mówią- 
cym tytułem NORTH 
VS. SOUTH. Bo choć 
jestem zdeklarowanym 
wielbicielem poczciwych tu- 
rówek, to naprawdę nudzi 
mnie śmiertelnie każde ko- 
lejne ratowanie (lub kopa- 
nie) konfederackich tyłków. 

To trochę tak jakbym po raz 

n-ty przechodził tę samą 
przygodówkę, ze zmienioną 

nieco grafiką i interfejsem. 

Cóż jednak począć, obo- 
wiązek obowiązkiem jest, 
recenzja musi posiadać 

tekst. Nieco sfrustrowany zabrałem 
się więc do grania... 

Na początek krótka powtórka 
z historii. NVS przenosi nas w lata 
1861-65, kiedy to Stany Zjedno- 
czone trawiła bezlitosna wojna do- 
mowa. Starły się w niej wojska Kon- 
federacji Południa z siłami stanów 
północnych (Unii). Działania woj- 
skowe rozpoczął 12 kwietnia 1861 
roku atak południowców na Fort 
Sumiter, jednak pierwszą dużą (roz- 
poczynającą kampanię w NVS) bi- 
twą było starcie nad rzeką Bull Run, 
gdzie dwukrotnie (21 lipca oraz 
w dniach 29 i 30 sierpnia) triumfo- 
wali Konfederaci. Przełomowym 
momentem wojny była klęska sił 
południa, dowodzonych przez ge- 
nerała Lee, pod Antietam (17 IX 
1862). Do największej bitwy wojny 
doszło natomiast pod Gettysbur- 
giem (1-3 lipca 1863). Oficjalną ka- 
pitulację wojsk Konfederacji podpi- 
sał gen. Lee 9 kwietnia 1865 roku 
pod Appomattox, ale mniejsze po- 
tyczki trwały jeszcze przez kilka na- 
stępnych miesięcy. Tyle gwoli wstę- 
pu, zainteresowanych szczegółami 
informuję zaś, że do gry dołączono 
bardzo dobrze przygotowaną mi- 
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5 rotestuję!!! Mam już powyżej 





ni-encyklopedię, zawierającą mnó- 
stwo informacji i ciekawostek doty- 
czących Wojny Secesyjnej. Jej nie- 
wątpliwą atrakcją są liczne mapy 


i tabele. Mnie szczególnie zaintere- 
sowało porównanie możliwości do- 
stępnej wówczas broni, od dział po 
pistolety. 

Sama rozgrywka w NVS jest ra- 
czej standardowym przyktadem tu- 
rówki. Całość stworzono zresztą 
w oparciu o doskonale znany engi- 
ne gier z cyklu GREAT BATTLES, 
tak więc wszyscy co bardziej do- 
świadczeni gracze nie powinni mieć 
z rozpoczęciem zabawy najmniej- 
szych problemów. „Zieloni” zresztą 
też, ponieważ z myślą o nich przy- 
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gotowano najniższy stopień trudno- 
ści, na którym wygrać bitwę potrafił- 
by nawet mój pies (gdybym oczywi- 
ście miał psa:). A skoro już o tym 
mowa to muszę przyznać, że dziwi 
mnie tak duże zróżnicowanie trud- 
ności, w NVS jest ich aż pięć, ale na 
dobrą sprawę granie ma sens tylko 
na najwyższym. Wszystkie pośred- 
nie to zawracanie głowy — komputer 
popełnia na nich tak kardynalne 
błędy jak pozostawienie wozów 
z zaopatrzeniem bez ochrony czy 
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notoryczne wystawianie artylerii na 
szarże naszej kawalerii. Natomiast 
wybierając najtrudniejszą opcję mu- 





RAZXI Osborm 2 (AT) MR: 7 His: 
Mixed (15/15): Range: 6 Hex: 331! 


simy się liczyć z tym, że komputero- 
wi zdarzy się przeprowadzić kilka 
błyskotliwych manewrów i jego po- 


konanie będzie wymagać 
od nas całkiem sporej 
dawki myślenia. | o to 
chodzi! 

W NVS możemy oczy- 
wiście objąć kontrolę nad 
każdą z obu walczących 
stron, aby stoczyć jedną 
z dziesięciu największych 
bitew Wojny Secesyjnej. 
Wybierając kampanię roz- 

grywamy wszystkie w kolejności 
chronologicznej, natomiast decydu- 
jąc się na pojedynczy scenariusz 
możemy dodatkowo wybrać jego in- 
ny niż historyczny wariant (z cyklu co 
by było, gdyby... ciocia miała wąsy:) 
Jest też obowiązkowa opcja multi- 
player, od gry na jednym komputerze 
po Internet. Jest także edytor scena- 
riuszy, dzięki któremu możemy stwo- 
rzyć własne bitwy bądź nowe warian- 
ty tych już istniejących. Słowem jest 
w NVS wszystko, co znaleźć się po- 


winno. Niestety, na tym koniec. Gra 
nie wnosi do gałunku właściwie nic 
nowego, a jej wykonanie nie rzuca 


Ziom 
|. Jones (A! 
MR: 8 Hits:0 SP:4 Ę 


na kolana. To po prostu kolejny przy- 
zwoity produkt dla fanatyków, którym 
nie przeszkadza fakt, że na dobrą 
sprawę w to wszystko już grali. Moim 
skromnym zdaniem, jeśli macie 
w swej kolekcji kilka BATTLEGRO- 
UNDÓW, to na NVS szkoda pienię- 
dzy. Co innego jeśli ktoś chciałby za- 
cząć swą przygodę z tą tematyką... 
choć po krótkim namyśle znalazłoby 
się kilka lepszych tytułów! 
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ZA DARMO, ZA FRAJER, NA KRZYWY RYJ, BEZ KASY 


W każdą niedzielę marca organizowane są pokazy dystrybutor- 
skie. Nowości i Starocie, to co już znasz, i to co dopiero wejdzie na 
rynek. Poszczególni dystrybutorzy i producenci prezentują swoje 
oferty. Bez żadnych opłat możesz grać we wszystkie ich gry. 
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jakie gry będą cię naprawdę bawić, jakie programy do 
języków obcych naprawdę Ci pomogą - wypróbuj to wcześniej. 
Właśnie tu, stworzyliśmy dla Ciebie wspaniałe możliwości swo- 
bodnego zapoznania się z grami, programami edukacyjnymi, 
możliwościami różnych akcesorii i samych komputerów. 
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b ię, jak prawdziwy trener. 
"wość dokonywania zmian graczy 
i taktyk tylko podczas przerw 
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Możli- 


w grze, jest pomystem naprawdę 
zwiększającym realizm. Niestety, 


relatywnie mała ilość autów, fauli - 
czy rzutów rożnych. realizm ów — 
troszkę obniża. Nie do końca prze- — 


konuje mnie natomia: 
wiązania treningó! 


prawda” asystent, I 


*. Nam opanować ten. 


st Wet z jego pomocą 
_dę zdrowo kombinować, 























_sorem filozofii, aby wy- 


koncypować sposób łatwy, prosty 
i przyjemny, czyli wydanie konty-. 


Ę nuacji. w tym miejscu jednak nale- 


ży zauważyć, że znane są ludzko-- 


"|| ści diametralnie różne podejścia 
- do tego tematu, od bezczelnego 
"odcinania kuponów spod znaku 


DUNE 2000. po rzetelną, ambitną 


- robotę typu MYTH 2. Niestety, n 
| nowszy USM 98/99 zdecydowanie 
zmierza ku temu pierwszemu, nie- 


bieraji 


Na szczęście mamy możliwość 


wyboru stopnia trudności. Mniej - 
lotni zaczynający na najniższym 
poziomie (nazwanym. przewrotnie — 
„Grandmother”), otrzymują klubo- 


wą kasę pełną aż miło, a jak po- 


wszechnie wiadomo „kiedy pełna 


kasa to sukces pierwsza klasa”. 


Ambitni natomiast nie jeden raz 








kić trenerów | i piłkarzy OSI at 
oczekiwany - efekt. Zdecydowanie 


na plus natomiast wychodzą grze: 
opcje hazardowe. Możliwość ob- 


„stawienia wyniku .czy -„kupienia” 


meczu to dowody na to, że piłka 
nożna jest czymś więcej niż tylko 
bezmyślną kopaniną:) 
Największą nowinką, serwowa- 
ną przez USM 98/99 jest pojawie- - 


_nie się ligi holenderskiej (pierwszej 


_- idrugiej). Reszta to doskonale zna- 


dd y całą papierkową: za WA 


Ę 
wi 
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"At Old Trafford 
Scholes 46 


-. francuska, - 


z poprzedniej gry ligi: angielska, . 
niemiecka, włoska, 5 


łania meczów oraz wprowa- A 
o kilka iście kosmetycznych 
i ice. |. Wa Na mój 


"ny produkt. To wszystko 
można było przecież zała- | 
twić kilkoma darmowymi 
patchami. SIERRA jednak 
zdecydowała się zrobić 
z USM 98/99 produkt ko- 
mercyjny, co na pewno nie 
przypadnie do gustu fanom 
gry. Wszystkim, którzy ma- 
ją poprzednią wersję tego 
tytułu, stanowczo odradzam więc |. 
jego zakup (no, chyba że ktoś ma | 


enderskie)| Jeśli ktoś jednak po 
przedniczki nie posiada, to rozgrze-- 


szam go i życzę miłych, zarwan 


nocy. Bo gra się w USM 98/9! 
prawdę miło i gdyby chodziło y 

o grywalność, moja ocena. 

wałaby w granicach 7/10. Niestety, 
nie można tolerować rabunkowej 
gospodarki . wydawcy. Stanowcze 
„nief”  podstępnemu . wyciąganiu 
pieniędzy z naszych, niezbyt prze- 
cież zasobnych kieszeni !!! 
PAŻEM Mż ŻE kkk 
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uszę przyznać, że zabie- 
M rając się do instalowania 

FOOTBALL WORLD MA- 
NAGER, wiedziatem o tej grze tyl- 
ko tyle, że jest debiutanckim dzie- 
łem angielskiej firmy CAFFEINE 
STUDIOS. Przygotowany więc 
byłem na wszystko. Nie zadziwi- 
taby mnie kolejna totalna wpadka, 
choć w głębi duszy czekałem na 
produkt mogący wreszcie konku- 
rować z królewską serią CHAM- 
PIONSHIP MANAGER. Jak to 
jednak zwykle w życiu bywa, 
prawda okazała się leżeć pośrod- 
ku. No, może ze wskazaniem 
w górę... 

FWM jest właściwie standardo- 
wym managerem piłkarskim, 
w którym gracz obejmuje kontrolę 
nad drużyną i finansami jednego 
z dostępnych klubów. No właśnie, 
tu pojawia się pierwsza z miłych 
niespodzianek _ przygotowanych 
przez twórców gry — ponad 1000 
klubów (ze wszystkich krajów eu- 
ropejskich i wybranych spoza sta- 
rego kontynentu). Tego jeszcze 
nie było!!! Toż to z górą 25000 pit- 
karzy, występujących w ponad 70 
ligach! Zastanawiacie się pewnie, 
jak to wszystko ogarnąć? Nic 
prostszego. Twórcy gry stworzyli 
w tym celu bardzo intuicyjny inter- 
fejs, przypominający kultowe win- 
dowsowe drzewko. Jego menu 
gtówne składa się z listy krajów 
oznaczonych gustownymi flaga- 
mi. Klikamy na wybranym, przy- 
kładowo Anglii, i naszym oczom 
ukazuje się lista dostępnych lig. 
Wybieramy, dajmy na to Premier- 


| ship i natychmiast możemy wy- 


brać interesujący nas zespół. Na 
tym jednak nie koniec. Kolejne 
kliknięcie powoduje wylistowanie 


y R szybko 
owiedzieć się, że re- 
egię Warszawa — 


lowski 
dobnych peretek (M. Citko obroń- 


||cąl!l) jest zresztą jeszcze kilka, 
ale nie zmienia to tego, że cieszy 
|| fakt znalezienia Polski wśród „Eu- 


ropean Top 20”. A tak zupełnie na 


marginesie, to chyba pierwsza: 
wydana na świecie gra tego typu, 


w której wersji podstawowej znaj- 
są 























Kolejnym dużym plusem FWM 
jest oprawa graficzna. Przejrzyste, 
wykonane ze smakiem ikony nie- 


wąipliwie uprzyjemniają obcowa- 
nie z grą. Na szczególną uwagę 
zasługuje jednak tryb rozbudowy 
stadionu. Tak pięknego „rzutu” na 
Old Trafford jeszcze nie widzia- 


_ łem! Może nieco mniej okazale na 


tym tle prezentuje się cotygodnio- 
wy przegląd prasy, który mimo to 
jest jednym. z jaśniejszych punk- 
tów . Rezultaty, komentarze 
czy najlepszy skład kolejki to rze- 
Czy, : z którymi naprawdę warto za- 
poznawać się regularnie. Na ko- 
„niec zmagań ze stroną graficzną 
pozostawiłem sobie natomiast tryb 
rozgrywania meczu. Bo choć twór- 
cy wychwalają go pod niebiosa, 
mnie wcale nie oczarował. Ow- 
szem możliwość śledzenia co cie- 
kawszych akcji w specjalnym 
okienku jest całkiem sympatyczna 
(choć tu dla odmiany wszyscy są 


: _biali!!!), ale nie dostrzegam żad- 
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nych rewelacji wśród 





pozostałych _dostęp- 
nych opcji. No, może 


z wyjątkiem możwóści klaskania 
wybranemu piłkarzowi: ) 

Warstwa merytoryczna FWM 
niestety „odrobinkę” kuleje. Ja ro- 
zumiem, że pewne rzeczy można 
w grze komputerowej pominąć, 
ale jak do diabła wytłumaczyć fakt 
braku podziału graczy pod wzglę- 
dem stron boiska, na których wy- 
stępują. "Pomocnik to pomocnik 
i czy zagra w środku, na lewej czy 
prawej stronie, w jego grze nie 
będzie różnicy. Kompletna bzdu- 
ral!! Chciał ym zobaczyć „praw- 
dziwy” Man Utd z  Giggsem po 
prawej, a Beckhamem po lewej 
stronie, gromiący Inter 4:0. Nie- 
wykonalne! Cóż, widać twórcy 
FWM postawili na prostotę obsłu- 
gi, nie biorąc przy tym pod uwagę 


cję obsadzić naj- | 


lepszymi dostępny- | 
mi piłkarzami i roz- 
począć mecz. Oj 
panowie, chyba nie 
o to w managerach 

chodzi... 
Obiektywnie 
rzecz biorąc 
FWM jest grą 
dobrą. Bardzo 
przyzwoite wy- 
konanie 
i ogromny wy- 
bór drużyn przemawiają stanow- 
czo na jej korzyść. Mnie natomiast 
nie przypadła do gustu, głównie ze 
względu na prostotę rozgrywki 
i niewysoki poziom trudności. Po- 
lecam ją jednak tym wszystkim, 
którzy hardcore'owych manage- 
rów się jeszcze lękają i chcieliby 
poćwiczyć z czymś mniej wyma- 
gającym. Pozostałym  pozosta- 

wiam wolną rękę... 
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nożnej jest wielu, jednak nie 

wszyscy oni fascynują się grami 
akcji typu FIFA. Całkiem spore grono 
graczy woli raczej poprowadzić wy- 
brany zespół z pozycji menadżera, niż 
wcielać się w zawodnika biegającego 
po murawie. Dla nich to już od kilku lat 
wyznacznikiem jakości jest wspaniała 
seria menadżerów piłkarskich — 
CHAMPIONSHIP MANAGER firmy 
SPORTS INTERACTIVE. Co prawda 
wiele konkurencyjnych firm próbowało 
ataku na pierwsze miejsce, jednak jak 
do tej pory nikomu się to nie udało. 
Kolejnym pretendentem jest FOOT- 
BALL MASTERS 99. 


Z wolenników komputerowej piłki 


Autorzy z ESP SOFTWARE poszli 
na całość podczas tworzenia swoje- 
go najnowszego dzieła i naprawdę 
rzuca się to w oczy. FM 99 jest grą 
niesamowitych rozmiarów, czyli ina- 
czej mówiąc, grą kompleksową. Ża- 
den z aspektów prowadzenia profe- 
sjonalnej drużyny piłkarskiej nie 
umknął uwadze twórcom gry. Gracz 
musi zajmować się tym wszystkim, 
czego w rzeczywistości właściciele 
klubu wymagają od zatrudnianego 
przez siebie menadżera. Trzeba ku- 
pować i sprzedawać piłkarzy (mamy. 
tu do czynienia z bardzo dobrze roz- 
winiętym rynkiem zawodników, co 
warte jest podkreślenia), ustalać 
ostateczny skład drużyny, taktykę, 
obmyślać plan treningowy, organizo- 
wać mecze kontrolne, prowadzić po- 
litykę finansową klubu (ile będą kosz- 
towały bilety na mecze, jaka będzie 
wysokość premii i wypłat etc.) oraz 
wiele podobnych czynności. 

Liczba klubów, w których gracz 
może podjąć pracę, robi piorunujące 
wrażenie. Autorzy przygotowali bo- 
wiem większość europejskich, a na- 
wet i światowych lig. piłkarskich, 
zwracając uwagę na to, aby nie za- 
brakło żadnego z potenta- 
tów. Tym bardziej cieszy 
fakt, iż w tym wyróżnionym 
gronie krajów znalazła się 
także drużyna polska. Naj- 
większe jednak brawa nale- 
żą się za zachowanie orygi- 
nalnych składów wszystkich 
zespołów (przynajmniej tych, 
które udało mi się spraw- 
dzić). Wprawdzie w grze jest 
dostępny edytor, dzięki któ- 
remu w łatwy sposób może- 
my wprowadzić korekty do składów 
drużyn, aczkolwiek w tych okoliczno- 
ściach raczej nie będzie potrzeby od- 
woływania się do jego pomocy. 

Obsługa gry nie powinna nikomu 
przysporzyć bólu głowy. Wszystkie 
operacje odbywają się za pośrednic- 
twem myszki i zobrazowane są odpo- 
wiednimi ikonkami, jasno określający 


dd SCGRET SERCE 490 


mi ich funkcje. Całe menu jest przygo- 
towane bardzo przejrzyście i funkcjo- 
nalnie. Raczej nikt nie powinien narze- 
kać na nielogiczne ustawienie ikon 
czy tym podobne mankamenty. Jedy- 
ną operacją, do której za nic nie mo- 
głem się przyzwyczaić, to przecho- 
dzenie do następnego podmenu za 
pomocą prawego przycisku myszy. 
Była to rzecz tak dalece dla mnie nie- 
zrozumiała, iż nawet po kilku godzi- 
nach grania potrafiiem błądzić między 
jednym, a drugim ekranem menu za- 
pominając o naciśnięciu wspomniane- 
go klawisza myszy. 

Oprawa, choć nie najważniejsza 
w tego typu grach, wygląda tutaj cał- 
kiem przyzwoicie. Nie ma szkaradnej 
grafiki, odrzucającej od monitora, ani 
przeraźliwego pisku PC Speakera. 
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Szata graficzna jest zrealizowana 
małym nakładem sił, lecz stoi na do- 
brym poziomie (wystarczy, abyśmy 
wiedzieli, co nacisnąć:) To samo ty- 
czy się dźwięku — skąpo dawkowane- 
go, acz nienatrętnego. Sposób 
przedstawienia rozgrywanego meczu 
także mieści się w kanonie wytyczo- 
nym przez konkurencyjne tytuły. Wi- 
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dzimy upływający czas, ruch piłki po 
boisku i ewentualne zasygnalizowa- 
nie zdobycia bramki przez którąś 
z drużyn. Całość jest bardzo przejrzy- 
sta i łatwa do obanowania — ważne, 
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aby w odpowiednim momencie prze- 
rwać i wprowadzić korekty do usta- 
wienia własnej drużyny, ewentualnie 
jej składu. 

Gra firmy ESP SOFTWARE to nie 
byle jaki tytuł (bądź co bądź, nie jest 
to pierwszy tytuł z tej serii). Już przy 
pierwszym kontakcie z grą zauważal- 
ne jest, iż jej autorzy mają spore poję- 
cie o piłce nożnej. A co ważniejsze — 
potrafili wykorzystać ten atut bezpo- 
średnio w swoim dziele. W wyniku te- 
go otrzymaliśmy grę, której nie moż- 
na wiele zarzucić. Niemniej pojawiły 
się tutaj pewne małe zgrzyty, za co, 
niestety, muszę obniżyć nieco ocenę 
końcową, ale i tak jest ona wysoka. 
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opartą na kreskówce telewizyj- 

nej. Tym razem nie jest to jakaś 
kolorowanka czy układanka. Teraz 
chodzi o coś bardziej skomplikowa- 
nego — o podbój Ziemi! 

Pinky i Brain to dwie małe, gene- 
tycznie udoskonalone, obdarzone da- 
rem mówienia myszki. Z własnej woli 
poddały się one pewnemu ekspery- 
mentowi, a ma on na celu podbicie ca- 
tego świata. Mózgiem całej tej operacji 
jest Brain, gruba i bardzo mądra mysz. 
Jego kompanem jest Pinky, niezdarna 
i dosyć chuda fajtłapa. Naszym zada- 
niem jest pomóc tym dwóm śmiesz- 
nym zwierzątkom w wykonaniu ich 
jakże trudnego zadania. Aby tego do- 
konać, będziemy musieli przejść po- 
nad trzydzieści zróżnicowanych po- 
ziomów. Ukończenie każdego z nich 
polega na zaznaczeniu całego terenu 
kolorem, który sobie wybierzemy. 
Grać możemy zarówno Pinky'm, jak 
i Brainem. Mimo że wybór myszy nie 
ma wpływu na rozgrywkę, plansze 
(ale tylko niektóre) wyglądają odmien- 
nie dla każdej z nich. 

Gra się naprawdę fantastycznie! 
Możemy przesuwać ściany, krzyczeć, 
skakać, biegać i robić wiele innych 
czynności. W trakcie rozgrywki znaj- 
dziemy wiele różnych przedmiotów, 
między innymi bomby do wysadzania 
ścian, przyśpieszacze, teleportacje, 
balony napełnione farbą z naszym ko- 
lorem, które zamalowują określony 
kawałek terenu itp. Natkniemy się 
również na rozmaite pułapki, takie jak 
teleporty.w ścianach, klejące się pa- 
skudztwa czy ogromne plamy, po któ- 
rych nasza mała mysz bajecznie się 
ślizga, a potem ląduje na „czterech li- 


| znowu przyszło mi opisać grę 


TIME GOAL 
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terach”. Warto dodać, że wszystkie 

poziomy mają kształt kwadratu. 
Plansze są naprawdę przeróżne. 

Niekiedy będziemy musieli tylko szyb- 





ko biegać, lecz czasami oprócz biega- 
nia będziemy musieli szybko myśleć. 
Poziomy różnią się także i wielkością. 
Po przejściu niektórych poziomów bę- 
dziemy mieli okazję obejrzeć krótkie 
filmiki, które przedstawiają postęp 
w podboju Ziemi. 


Wytłumaczyłem już o co chodzi, 
czas na przedstawienie typów roz- 
grywki, jakie mamy do wyboru. Jest 
oczywiście singleplayer. Dzieli się on 
na Take Over The World i na Tourna- 
ment. Wybierając drugą możliwość, 
możemy zmierzyć się na wybranych 
przez nas planszach z trzema kom- 


UZTASETYT 


puterowymi przeciwnikami na raz. 
Oczywiście dla każdego możemy wy- 
brać dowolny poziom trudności. Gra 
w tym przypadku polega na tym, aby 
w określonym czasie zająć jak naj- 
większy kawałek terenu. W Take 
Over The World gramy już na serio. 


Wybieramy mysz, kolor i ruszamy na 
podbój Ziemi. Jedynym naszym prze- 
ciwnikiem jest teraz czas. W ciągu 
określonej liczby sekund lub minut 
musimy zająć cały teren, jeśli się to 
nie uda — trudno, możemy próbować 
do woli. Natomiast jeśli nam się uda, 
przejdziemy do następnego poziomu. 
Drugą opcją zabawy jest multiplayer. 
Możemy szaleć po sieci lokalnej, ka- 
belku, przez modem, w Internecie 
oraz na specjalnym serwerze MSN 
Gaming Zone. Grać można maksy- 
malnie z trzema przeciwnikami i wy- 
gląda to zupełnie tak samo jak 
w przypadku Tournamentu. Na ko- 
niec dodam, że autorzy gry oddali 
nam do dyspozycji edytor, umożliwia- 
jący tworzenie swoich własnych, nie- 
powtarzalnych plansz! 


O stronie graficznej PINKY AND 
THE BRAIN: WORLD CONQUEST 
mogę powiedzieć, że jest świetna. 
Bardzo ładna, dopalana przez akce- 
lerator 3D. Można uruchomić grę 
w trybie software, jednak wtedy to już 
nie jest to samo. Akcję możemy oglą- 
dać z kilku kamer, możemy też obra- 

cać obraz w lewo 
lub prawo. Nie za- 
wiodtem się rów- 
nież, jeśli chodzi 
o stronę dźwięko- 
wą. Prawie cały 
czas słyszymy ja- 
kieś _ komentarze, 
oczywiście wyma- 
wiane głosami zna- 
nymi nam z kre- 
skówki. _ Muzyka 
jest po prostu ge- 
nialna! Zmienia się 


mir 
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zależnie od znalezionego przedmio- 
tu. Na początku może być spokojna, 
bardzo łagodna, ale kiedy weźmie- 
my, na przykład, przyspieszenie, na- 
tychmiast zmienia się na dosyć szyb- 
kiego rocka granego na.pianinie! Nie- 
samowite! Wspomniałem o filmikach. 
Są one bardzo dobrej jakości, a co 
najważniejsze, większość z nich jest 
strasznie zabawna. Już gdy ogląda- 
łem intro, uśmiech pojawił się na mo- 
ich ustach. Tego się nie da opisać, to 
trzeba zobaczyć! 
Powiedziałem już tyle dobrego 
o PINKY AND THE BRAIN: WORLD 
CONQUEST, że nie mam pomysłu 
jak zakończyć ten artykuł:(. Mimo 
swojej prostoty, gra okropnie wciąga. 
To, że jest nafaszerowana po brzegi 
dobrym humorem, jest chyba naj- 
większym plusem. Fakt, że mamy 
możliwość tworzenia własnych pozio- 
mów, sprawia, iż szybko się nie znu- 
dzi i będzie cieszyła nas przed długie 
tygodnie, a nawet miesiące. Zdecy- 
dowanie polecam! 
Scsl | 


South Peak Int. Warner Bros 


DYSTRYBUTOR PŁ — NIEZNANY 
TERMIN WYDANIA PL — NIEZNANY 
PC WIN'95 Min. Pentium 200, 32 MB RAM 


OCENA: 8/10 | 








ierwsza odsłona 
| PNE gry miała miej- [R 
R: sce. w roku 1993... 
|| Wtedy to dla sporej czę-. 

|| ści graczy świat kompu- 
terowej rozrywki zmienił 
się całkowicie i już na 
zawsze nieodwołalnie. 

Ich życie nabrało nowe- 

go wymiaru. Po prostu, 

na ekranach ich kompu- 

terów pojawiły się ROBALE. Pięć 
lat później został wydany pierwszy 
sequel, teraz natomiast nadszedł 
czas na ARMAGEDDON. 

Na wypadek gdyby czytał to 
ktoś zupełnie niezorientowany 
w panującej obecnie sytuacji — kil- 
ka słów wyjaśnienia. W WORMS 
chodzi o całkowitą i bezpardono- 
wą eksterminację przeciwnika 
przy pomocy dostępnego arsena- 
łu. Po prostu wybierasz wrogiego 
robaka, przydzielasz mu broń, 
komputer balistyczny w Twojej 
głowie przelicza trajektorię poci- 
sku w zależności od siły i kierunku 
wiatru oraz energii strzału, w od- 
powiednim momencie naciskasz 
spust i... „Another Worm bites the 
dust 25" 


Może nieco dziwić, dlaczego A 


gra nie nazywa się po prostu 
WORMS 3. Czyżby to byt tylko 
jedynie kolejny dodatek? | tak, 


ziemi, szczególnie skuteczne 
nad wodą), Flame Thrower (yes! 
yes! yes! tego mi brakowało! na- 
reszcie Ww pełni funkcjonalny mio- 
tacz ognia), Freeze (robal zosta- 
je na jedną rundę zamrożony), 
Skunk (po planszy biega skunks 
i smrodzi, a wydobywająca się 
spod jego ogona chmura infeku- 
je robale — od tej chwili będą tra- 
cić w każdej rundzie kilka punk- 
tów energii), Indian Nuclear Test 


i nie. W porównaniu z dwójką nie. ża 
-uległa bowiem zmianie oprawa 
graficzna. Zresztą — niewiele tu 
| już można wymyślić nowego, - 


iższej przyszłości 
A; Dodano natomiast 
nowych funkcji. Przede 


|| sie treningowe oraz rozbudowa- 
ny tryb gry na jednego gracza — 


: wprowadzono kolejne misje do F 


i wyk ywania, i to niczym w RTS! 
| No, może trochę przesadzam, 
rzeczy większość 
granicza się tylko do li- 


uncie 


drugim końcu ae 
ochronić grupę VIP—6 
przez całą grę nie mog 
się z miejsca. ; 

Po drugie oczywiście to, co ty 
grysy lubią najbardziej — nowe 
rodzaje broni: Aqua Sheep (mo- - 


żesz odpalać owce pod wodą), 
Girder Starter Kit (gadżet pozwa- 
lający na wybudowanie pełnowy- 


miarowego mostu podczas jed- 
nej rundy), Earthquake (jak sa- 
ma nazwa wskazuje — trzęsienie 


(po prostu potężny ładunek ja- 
-_drowy, który wywołuje dodatko- 
wo trzęsienie ziemi i powódź), 


'_ Long Bow (zabawa w Wilhelma 


Tella — bełty wystrzeliwane z ku- 
szy mogą być, poza oczywistym 


_ celem przeznaczenia, czyli eks- 
_ terminacją wrogów, wykorzysty- 
wane jako pomoc przy wspi- 
naczce), Mole Bomb (kret kopie 
_ tunel, a na końcu eksploduje), 

French Sheep Strike (bombardo- 


wanie płonącymi owcami), Mine 
Strike (bombardowanie minami), 


> Scales- Of Justice. (wyrównuje . 
energię wszystkich robali), She- 


ep Launcher (robak odpala 
owcę, zamiast 
"Axe (potężny topór bt 
bierający przeciwnikowi połowę 
energii) 


„umiejętności”, 


cić), Battle 
jowy, od-. 


Wprowadzono także kategorię 
dostarczanych 
w paczkach podczas zrzutu na po- 


le walki. Po przechwyceniu ładun- 
ku robak zyskuje nowe zdolności: 
Double Damage (podwaja siłę ra- 
żenia), Double Speed (szybko się 
, poruszasz), Laser Sight (przed 
-odpaleniem. pocisku możesz do- 
kładnie namierzyć cel), Invisibility 
(niewidzialność — do pierwszego 


j Ż 
„AE 

V0SP.._4 
zranienia albo końca rundy), Low 
Gravity (możesz dalej skakać), 
Double Time (podwaja czas, który 
pozostaje do końca etapu ruchu), 
Crate Shower (Świat wprost zosta- 
je zalany skrzyniami z uzupełnie- 
niami), Crate Spy (ujawnia zawar- 
tość skrzyń), Jet Pac (można so- 
bie polatać). 

Poza tym, jeśli porównamy 
z „dwójką”, to zauważymy, że od- 
nowiono wszystkie menu, popra- 
wiono działanie edytora terenu 
i dodano kilkanaście zbiorów 
dźwięków (niestety, rozbudowano 
głównie wariacje na temat języka 
angielskiego, chętnie ustyszałbym 
natomiast robaki gadające po 
chińsku), oczywiście cały czas 
można wybrać polski zbiór odzy- 
wek. Wprowadzono także flagi na- 
rodowe oraz fanfary odgrywane 
na zakończenie rundy, wśród któ- 
rych znalazła się także melodia 
Mazurka Dąbrowskiego. 

Jak więc widać, całkiem sporo 
tu nowości. Czy jednak wystar- 
czająco dużo, aby wydawać je ja- 
ko oddzielną misję a nie rozsze- 
rzenie do poprzedniej wersji? To 
już każdy musi ocenić sam. Moim 
zdaniem — tak. Gdyby tylko jesz- 

cze popracowano trochę 
nad odświeżeniem oprawy 
graficznej. Choćby tylko 
dla zasady, nie da się bo- 
wiem ukryć, że w obecnej 
postaci przedstawia się 
ona całkiem nieźle. W każ- 
dym razie polecam 
wszystkim — zarówno sta- 
rym fanom, ale też i nawi- 
cjuszom. Robale trzymają 
klasę! 

Pooh 
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ikomu nie trzeba wyjaśniać, iż 
N QUAKE 2 to gra wybitna. Po- 

minąwszy zarówno kwestię 
bardzo ciekawej grafiki i starych, wy- 
próbowanych rozwiązań, jak i nowa- 
torstwa, doskonałej muzyki i klimatu, 
pozostaje nam jeszcze naj- 
bardziej emocjonująca 
część tej gry — tryb multi- 
player. To on decyduje 
o popularności QUAKE'A 2 
i sprawia, że miliony osób 
na całym świecie codzien- 
nie jednoczą się na serwe- 
rach deathmatchowych, któ- 
rych ilość (według szacun- 
ków GameSpy) przekracza 
już cztery i pół tysiąca. Ich 
celem jest zwycięstwo, przy 
użyciu różnorodnych tech- 
nik, manewrów i opracowanych do 
perfekcji strzałów. Niezależnie, czy 
gra toczy się w zespołach, czy solo — 
sukces jest najważniejszy. 

Jednak nie to jest wymiernym od- 
zwierciedleniem wielkości  QU- 
AKE'A 2. Świat powstały dzięki nie- 
mu wypełniony jest zupełnie inną 
materią. To przede wszystkim nie- 
skończona ilość aplikacji pomagają- 
cych w rozgrywce, edytorów plansz, 
zbiorów nowych broni, programów 
umożliwiających stworzenie wta- 
snego stroju czy też modelu postaci. 
To spora liczba konwersji, prób osa- 
dzenia innych światów, niecodzien- 
nych rozwiązań na kodzie źródło- 
wym QUAKE 2. Wszystkie te roz- 
szerzenia mają jedną poważną wa- 


dę — krążą w otchłaniach Internetu 
i dostęp do nich mają tylko wybrani. 
I oto firma ID SOFTWARE wychodzi 
naprzeciw zapotrzebowaniom pozo- 
stałych graczy, wydając zwartą 
kompilację, eksplozję nowych roz- 
wiązań o nazwie QUAKE 2 NET- 
PACK 1 EXTREMITIES. 
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Podstawą do tej publikacji jest 
patch w wersji 3.20. Większość świa- 
towych serwerów deathmatchowych 
stosuje się do tego standardu, więc 
posiadacze wcześniejszych uaktual- 
nień są zmuszeni zaopatrzyć się 





upodabniający grę do 
quasi paintballowych 
zmagań. Tutaj za- 
mieszczono  najlep- 
szy dodatek, oficjal- 
nie promowany, za- 
wierający kilkanaście 
map i będący od wie- 
lu miesięcy na szczy- 
cie popularności. Do 
tego dołożono kilka- 
dziesiąt map oraz 
skór, czyli tekstur po- 
staci, _ wykonanych 
w większości przez fanów. Warto 
wspomnieć, że wszystkie plansze 
przystosowane są do gry maksymal- 
nie 64 osób, głównie poprzez wysoki 
stopień komplikacji i objętość, ale też 
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nym narzędziem. Jej zalety można 
by długo wymieniać. Podstawowe 
z nich to możliwość użycia w dowol- 
nej grze własnej konfiguracji klawi- 
szy oraz bardzo efektywna obserwa- 
cja ruchu na sieci, 
gdzie, jak wiadomo, 
najważniejszy jest 
maksymalny trans- 
fer i jak najmniejsze 
opóźnienie. Po- 
mocne jest to 
szczególnie posia- 
daczom modemów, 
ponieważ niska 
przepustowość wy- 
musza  odpowied- 
nie działania. 
QUAKE 2: 
EXTREMITIES to 
także różnego ro- 
dzaju _ konwersje. 
Od tych mniej oso- 








bliwych, tak jak pit- 
ka nożna czy moduł 
namiastki _ rugby, 












w najnowsze. Ale to jedynie 
preludium. Bardzo popularną 
rzeczą jest ostatnio tzw. CTF, 
czyli moduł Capture The Flag, 













z powodu dużej ilości dostępnych 
broni i amunicji. Kolejny pożyteczny 
moduł to Chaos Quake, popularny 
z powodu niecodziennego sprzętu do 
walki (granaty ska- 
czące,  automa- 
tyczne karabiny lub 
działka zbierające 
fragi dla właścicie- 
la, miny laserowe). 
Ten dodatek po 
prostu trzeba mieć 
w swoich zbiorach. 
Tak samo zresztą, 
jak na przykład naj- 
nowszą wersję 























komputerowego przeciwnika, czyli za- 
mieszczonego na płytce bota Eraser, 
wykazującego się inteligencją i zdol- 
nością do zaskakiwania graczy nieco- 
dziennymi sztuczkami taktycznymi. 
Gamespy, aplikacja do wyszuki- 
wania serwerów multiplayer, za- 
mieszczona tutaj w pełnej, najnow- 
szej wersji jest kolejnym nieodzow- 











poprzez gry przygo- 
dowe, gdzie nie liczy się tylko zręcz- 
ność i taktyka, ale również umiejęt- 
ność kojarzenia faktów i zdarzeń, aż 
do absolutnie odlotowej rzeczy — 
Q2WAR. Jest to namiastka strategii 
czasu rzeczywistego, gdzie dowodzi- 
my grupą Stroggów walczących 
z biednymi marines. 

Zbiór modułów dodatkowych do 
QUAKE 2 jest bardzo dobry. To, co 
w nim zamieszczono, jest doskonale 
dopracowane, wzbogacone o odpo- 
wiedni dźwięk i oprawę graficzną. Po- 
twierdza to fakt, iż QUAKE 2 jest grą 
wybitną także poprzez swą elastycz- 
ność i możliwość wzbogacania o no- 
we aplikacje. Tryb mul- 
tiplayer dzięki tym roz- 
wiązaniom nabiera no- 
wego wymiaru i długo 
jeszcze będzie oczywi- 
stym dowodem na pry- 
| mat tej wstrząsającej 
strzelaniny. 

Za: Najlepsze skiny, 
najlepsze mapy, najlep- 
sze dodatki, najlepsze 
konwersje, wersja 3.20 
patcha (ostateczna) 

Przeciw: Większość 
można znaleźć w Inter- 
necie, za mało dodatków, są znacznie 
bardziej udane. 
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budynek, jeśli ich żą- 
dania nie zostaną 
spełnione. Rząd bry- 
tyjski, z obawy przed 
możliwymi przyszły- 
mi problemami zwią- 


tamtym roku pew- 
W na mała firma 
z Północnej Karo- 


liny zawojowała świat wy- 
dając RAINBOW SIX. Na- 
tychmiast tytuł ten pojawił 
się na ustach wszystkich 
szanujących się graczy, 
a mała firma, czyli RED [BBE 
STORM ENTERTAIN- | 
MENT zaczęła prace nad 
mission packiem. 
RAINBOW SIX to nie- 
wątpliwie gra wyjątkowa. 
Na pierwszy rzut oka strze- 
lanina FPP (czyli z oczu bo- 
hatera), po głębszej anali- 
zie okazuje się być skom- 
plikowaną grą taktyczną, 
a zarazem... shooterem FPP. I to 
nie byle jakim shooterem, bo traktu- 
jącym o jednym z najchłodniejszych 
zawodów świata — pracy w oddziale 
antyterrorystycznym. Nie 
muszę tłumaczyć, jak bar- (| 
dzo cieszyłem się dosta- 
jąc do ręki pudełko z mis- 
sion packiem do tejże gry, 
bo to prawdziwa perełka. 
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W skład RAINBOW 
SIX: EAGLE WATCH 
wchodzi pięć misji: stano- 
wisko startowe promu ko- 
smicznego Buran w Ka- 
zachstanie, Taj Mahal, 
Beijing w Chinach, Big 


momencie 


Przed nami miejsce przetrzymywania 
zakładników — prom kosmiczny 





Pierwsze dwie misje to zaledwie 
wprawka przed trzecim zadaniem, 
gdzie naszym celem jest uwolnienie 
zakładników z rąk irlandzkich terro- 

















Trzeba nacisnąć spust w odpowiednim 


i wzięli zakładników. Po nieudanej 
akcji chińskich oddziałów antyterro- 
rystycznych grupa Rainbow została 
poproszona o pomoc. Misja ta to 
w zasadzie dwie fazy. Pierwsza ma 
miejsce na zewnątrz, gdzie terrory- 
ści są stosunkowo 
łatwi do unieszko- 
dliwienia. Gorąco 
zaczyna być do- 
piero _ wewnątrz 
budynków. Aby 
odbić _ zakładni- 
ków, należy czę- 
sto posługiwać się 
ładunkami  ogłu- 
szającymi, 
w przeciwnym wy- 
padku stanowimy 
łatwe cele dla 
złych panów. 
Ostatnia misja, 
o tytułowym kryp- 
tonimie Eagle 
Watch, ma miejsce 
w USA w U.S. Ca- 
pitol Building. Ce- 
lem jest oczywi- 
ście odbicie za- 
kładników oraz po- 
dobnie jak w Taj 
Mahal rozbrojenie 
bomby. Ta misja to 
prawdziwe wyzwa- 
nie. Cały czas mu- 
sisz pilnować, co 
się dzieje, w prze- 
ciwnym wypadku 





Ben oraz U.S Capitol Buil- 
ding. Dodano także nowe misje tre- 
ningowe, które są zdecydowanie 
ciekawsze niż te z RAINBOW SIX. 
Po obrazującym zaszłe zdarze- 
nia intrze rozpoczynamy naszą 
misję w kompleksie startowym 
Buran. Naszym celem jest odzy- 
skanie panowania nad budyn- 
kiem (czyli wybicie wszystkich 
terrorystów do nogi) oraz uwol- 
nienie zakładników znajdujących 
się w promie. Po raz drugi (Taj 
Mahal) zostajemy wezwani do 
odbicia zakładników z rąk indyj- 
skich separatystów, którzy do- 
magają się utworzenia oddziel- 
nego państwa. W przeciwnym 
wypadku  zdetonują ładunek 
znajdujący się razem z nimi i za- 
kładnikami w budynku. 


zanymi z udziałem w akcji angiel- 
skich jednostek specjalnych (SAS), 
prosi o pomoc grupę Rainbow. Mi- 
sja ta jednak w od- 
różnieniu od po- 
przednich zadań 
jest o wiele trud- 
niejsza ze wzglę- 
du na specyficzną 
budowę  Parla- 
mentu (bo Big Ben 
to część Parla- 


rystów, którzy opanowali Big Bena 
w Londynie. Zamierzają oni zdeto- 
nować ładunek podłożony pod ten 













Umiejętnie penetruj klatki schodowe 


mentu) — pełno tutaj balkonów, 
a także odkrytych schodów, które 
z daleka obserwują terroryści. Naj- 
gorsza jest jednak wspinaczka 
schodami na samą górę. Pełno jest 
tutaj poukrywanych strzelców, któ- 
rzy tylko czekają na Ciebie. 

Po pomyślnym zaliczeniu misji 
w Londynie czeka Cię kolejne zada- 
nie. Tym razem chińscy rewolucjo- 
niści opanowali małe miasteczko 





Big Ben — inside view 


Czasem trzeba strzelić w głowę, bo bad 
guys mają kamizelki kuloodporne 


szybko zginiesz. 
W RAINBOW SIX: EAGLE 
WATCH znajdziemy także nowe 
bronie. Są to kolejno: Desert 
Eagle50, HK G36K oraz HK G3A3. 


ZAL 


RAINBOW SIX: EAGLE 
WATCH to naprawdę solidny 
add-on do i tak świetnej gry. Nowe 
misje są bardzo dobre, nie ma mo- 
wy o nudzie, a przechodzić je war- 
to (podobnie jak i RAINBOW SIX) 
jedynie w try- 
bie EXPERT. 
Wtedy  czer- 
piemy z gry 
maksymalnie 
dużo przyjem- 
ności. Dla po- 
siadaczy R6 
kupno tego 
dodatku to 
obowiązek, 
zaś pozostali 
powinni zasta- 
nowić się nad 
zakupem R6. 

P.S. Wybacz- 
cie mi, że nie 
przetestowałem 
trybu multiplay- 
er, ale nie miałem możliwości. Błąd ten 
naprawię w najbliższym czasie, a wra- 
żeniami podzielę się na łamach SS. 

NOL 


Red Storm Ent. 


WWW.rainbow6.com 
DYSTRYBUTOR PL — NIEZNANY 
TERMIN WYDANIA PL — NIEZNANY 
PG WIN'95 Min. Pentium 166, 16 MB RAM 


OCENA: 9/10 
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zadko kiedy spotyka się grę 
Lo taką jak  GANGSTERS. 

I rzecz jasna nie chodzi mi 
o przełomowe efekty graficzne czy 
też oszałamiającą obsadę. Tutaj li- 
czy się TEMAT. Zwykle walczymy 
o dobro, pokój i sprawiedliwość na 
świecie. W tym przypadku natomiast 
stajemy po tej drugiej stronie. W mie- 
ście przypominającym Chicago lat 
20. tworzyć będziemy nielegalną 
strukturę, przenikającą wszystkie 
struktury życia społecznego. Jednym 
słowem — gang. Ponieważ jednak 
większość naszych czytelników to 
(mam taką cichą nadzieję) prawo- 
rządni obywatele III RP, przygotowa- 
liśmy takie oto wprowadzenie 
w świat przestępczy. 





Nacisk w grze położono przede 
wszystkim na organizację podziem- 
nego światka. Na czele Firmy stoi 
Oczywiście gracz — przyszły cappo di 
tutti cappi. Bezpośrednio podlega mu 
grupa poruczników (Lieutenants) — 
zaufanych pracowników, którym zle- 
cane jest wykonanie wszystkich za- 
dań. Niżej znajdują się szeregowi 
żołnierze oraz ludzie bez przydziału 
— werbowani na mieście, chwilowo 
pozostający bez żadnego zajęcia. 

Porucznikiem można mianować 
każdego z żołnierzy, jednakże nale- 
ży robić to rozważnie. Grupa danego 
porucznika powinna specjalizować 
się w jednym profilu działalności — 
najlepiej mieć oddzielne piony zaj- 
mujące się wymuszeniami, morder- 
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stwamii, inwigilacją czy też zadaniami 
pirotechnicznymi. Nic nie stoi na 
przeszkodzie, aby grupa była jedno- 
osobowa (porucznik bez asystentów) 
— przy podktadaniu bomb albo rozpo- 
znawaniu terenu taka konfiguracja 
jest wręcz pożądana. Odwrotnie 
Oczywiście, jeśli chcesz skompleto- 
wać skład wymiatający dzielnicę 
z „gości” — jeden w takim przypadku 
niewiele poradzi. 

Nie należy równocześnie mnożyć 
ponad miarę zbędnych bytów. Za- 
trudnianie zbyt dużej liczby poruczni- 
ków może być bowiem dość obciąża- 
jące dla budżetu, nie mówiąc już 
o zamieszaniu, jakie wprowadza ist- 
nienie wielu grup, których działanie 
należy koordynować. Dlatego też na- 
leży unikać przydzielania tego wyso- 
kiego stanowiska wielu ludziom zaj- 
mujących się tą samą działką, jak też 
i mieszania w jednej podgrupie ludzi 
o różnych specjalnościach. 

Ważnym elementem jest dbanie 
o dobre samopoczucie naszego po- 
rucznika. Najlepiej od razu zaspoka- 
jać jego wymagania finansowe, 
w przeciwnym wypadku jego grupa 
może powoli tracić morale, a on sam 
(jeśli jest tylko wystarczająco dobry) 
może stać się obiektem zaintereso- 
wania konkurencji. Alternatywą jest 
oczywiście dymisja (w postaci sztyw- 
nej lub na własnych nogach), jednak 
ani likwidacja współpracowników, ani 
ich degradacja nie wpływa najlepiej 
na morale członków gangu. 


PARAMETRY 


Każdy z gangsterów opisywany jest 
przez jedenaście parametrów. Właści- 
we dobieranie ludzi do wypełniania 
określonych zadań to podstawa suk- 
cesu w grze. Owe parametry to: 

INTELIGENCJA  (INTELLIGEN- 
CE) - szeregowy żołnierz, wyzna- 
czony do likwidacji wrogów, teore- 
tycznie może się bez niej obejść. Go- 
rzej natomiast, kiedy potrzebny jest 
pewien wysiłek intelektualny towa- 
rzyszący kontaktom międzyludzkim, 
jak np. podczas prowadzenia naboru 
do gangu czy też kierowania grupą 
przez porucznika — wtedy zalety 
umysłu są niezbędne. 

ORGANIZACJA  (ORGANIZA- 
TION) = ten współczynnik powinien 
cechować poruczników oraz ludzi 
prowadzących Twoje interesy, reszta 
może go sobie odpuścić. 

BIZNES (BUSINESS) — wiadomo, 
ktoś bez tytułu MBA nie powinien 
prowadzić nawet piekarni. 

Parametry wskazujące na predys- 
pozycje do walki to BROŃ PALNA 
(FIREARMS), PIĘŚCI (FISTS) oraz 
NOŻE (KNIVES). Dwa ostatnie 
współczynniki powinny cechować lu- 
dzi przeznaczonych do walki z bliska 
oraz do pobić, przy czym w tym 
ostatnim przypadku nie należy prze- 
sadzać — pobicie może okazać się aż 
nadto skuteczne... 

PODPALANIE (ARSON) to tań- 
sza alternatywa względem wysadza- 
nia budynków. Jest ono także mniej 
skuteczne. 

ŁADUNKI WYBUCHOWE 
(EXPLOSIVES) — zwłaszcza w po- 





łączeniu z wysokim współczynni- 
kiem STEALTH stanowi o dobrych 
predyspozycjach na sprawnego 
bombiarza. Niestety, wysadzanie 
budynków w porównaniu z podpala- 
niem jest bardziej kosztowne oraz 
zdecydowanie ujemnie wpływa na 
Twą popularność. : 

ZASTRASZANIE — (INTIMIDA- 
TION) — gangsterów cechujących 
się tym parametrem należy zatrud- 
niać do przejmowania terenu przez 
wymuszanie haraczu, bywają także 
pomocni przy rozstrzyganiu podno- 
szonej przez opornych płatników 
kwestii sprawiedliwości istniejącego 
status quo. 

JAZDA (DRIVING) — chyba oczy- 
wiste. 

SKRADANIE SIĘ (STEALTH) — 
kogoś, kto posiada mało punktów 
w tej rubryczce lepiej nie wysyłać na 
terytorium wroga, zwłaszcza jeśli po- 
gorszyły się stosunki dyplomatyczne 
pomiędzy Tobą a rządzącym tam 
szefem gangu. 


Inteligencja to cecha pożądana, 
nie wszystko jednak da się załatwić 
za pomocą elokwentnej oracji, trafia- 
jącej tak do serc, jak i do umysłu. 
Broń też bywa przydatna, w związku 
z czym warto zapoznać się bliżej 
z każdą z pozycji dostępnych w skle- 
piku. 

Pierwszy z nich to klasyczny 6. 
strzałowy REWOLWER. Nadaje się 
do użycia właściwie tylko w skraj- 
nych przypadkach — z bardzo nie- 
wielkiej odległości i kiedy w okolicy 
nie ma stróżów prawa. Zwykle do po- 
walenia przeciwnika potrzeba przy- 
najmniej kilku strzałów — lepiej nie 
wręczać go żołnierzom mającym ma- 
łe doświadczenie z bronią — i tak nie 
zlikwidują przeciwnika, a długa kano- 
nada ściągnie w okolicę zastępy 
„niebieskich mundurków”. Kosztuje 
100$. 

Druga broń to ŚRUTÓWKA. Na 
małą odległość wymiata (dosłow- 
nie!). Niestety, już przy strzelaniu na 
odległość jednej przecznicy może 
okazać się nieskuteczna. Jedynym 
rozwiązaniem tego problemu jest wy- 
posażenie grupy „muzyków” równo- 
cześnie w śrutówkę i inny, bardziej 
dalekonośny rodzaj broni. Kosztuje 
750$. 

Następny w kolejności jest KARA- 
BIN. Strzela o wiele dalej niż śrutów- 
ka i, co ważniejsze, jest zdecydowa- 
nie celniejszy. Nieskuteczny jest je- 
dynie na małą odległość. (Dlaczego? 
nie mam pojęcia. Niby ładunek śrutu 
z odległości metra miałby być bar- 
dziej skuteczny niż kilka gram ołowiu 
zawarte w jednym pocisku? Szcze- 
rze mówiąc wątpię). Najlepiej łączyć 
go oczywiście ze śrutówką — tak wy- 
posażony patrol naprawdę będzie 
panował na ulicy. Kosztuje 750$. 

Pistolet maszynowy Mi THOMP- 
SON, tak zwany „Tommy Gun” — naj- 
bardziej klasyczne uzbrojenie gang- 
sterów. Szybkostrzelność 10 poci- 
sków/sekundę zapewnia mu wyjąt- 
kową skuteczność, nawet wziąwszy 
pod uwagę nie najlepszą celność. 
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Spokojnie można przy jego pomocy 
zlikwidować wroga z odległości 
dwóch przecznic. Jednym słowem 
jest to broń dość droga, ale uniwer- 
salna i wręcz niezastąpiona w tym fa- 
chu. Cena — 2000$. Tu pewna cieka- 
wostka — w rzeczywistości Mi 
Thompsony sprzedawane w latach 
20. gangsterom kosztowały ok. 200 $ 
za sztukę. Poza tym skuteczny 
ostrzał można było z nich prowadzić 
na ok. 100 metrów (w grze mniej wię- 
cej na dwa razy tyle). To tyle, jeśli 
chodzi o prawdę historyczną :) 
PODWÓJNE PISTOLETY — nie- 
co przerobione modele standardo- 
wo dostępne na rynku. Celne, szyb- 
kostrzelne i wyposażone w powięk- 
szony magazynek — mając je w ręku 
można stanąć nawet przeciwko ko- 
lesiom wyposażonym w „Tommy 
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Guny” (no, chyba, że jest to pluton 
egzekucyjny:) Cena (z VAT) 3000$ 
za parę. 

Poza tym dostępne są także ŁA- 
DUNKI WYBUCHOWE — skutecz- 
niejsze niż podpalenie. Jednakże le- 
piej nie powierzać ich ludziom mają- 
cych małe doświadczenie pirotech- 
niczne, bowiem potrafią zamienić 
w kulę ognia nie tylko cel, ale także 
i niedoświadczonego operatora. 


IWAN 


Zabawę rozpoczynasz posiadając 
jeden lub kilka legalnych interesów 
i kilka sektorów kontrolowanego tere- 
nu. Zabawę trzeba rozpocząć od roz- 
szerzenia strefy wpływów. Najpierw 
mianuj więc dwóch poruczników — 
jednego z wysokim współczynni- 
kiem ZASTRASZANIA (INTIMIDA- 
TION ) oraz drugiego z wysoką inte- 
ligencją. Do pierwszej grupy przy- 
dziel jeszcze jednego żołnierza z ni- 
skimi parametrami. Grupa ta odpo- 
wiedzialna będzie za rozwój teryto- 
rialny Twej Firmy. Porucznikowi wy- 
daj rozkaz WYMUSZENIE 
(EXTORT) i zaznacz kilka sektorów 
wokół kwatery głównej — jeśli pracu- 
jący tam ludzie nie okażą się zbyt 
twardzi (a na początku gry raczej to 
nie grozi), to pod koniec tygodnia 
pracy teren ten znajdzie się w Twej 
sferze wpływów. Pomocnik poruczni- 
ka natomiast będzie odpowiedzialny 
za zbieranie opłat za „ochronę” — wy- 
daj rozkaz ZBIERAJ HARACZ (COL- 
LECT PROTECTION), zaznaczając 
podświetlone na niebiesko budynki. 
Na początku gry przy tej opcji będzie 


dostępnych jedynie kilka sektorów, 
później, w miarę rozszerzania wpły- 
wów, haracz będzie płacić coraz wię- 
cej firm. Po zatwierdzeniu rozkazu 
na jego wykonawca zostanie wyzna- 
czony porucznik — należy w tym mo- 
mencie wybrać Edycję Rozkazu i z li- 
sty żołnierzy jako wykonawcę wy- 
brać jego asystenta. 

Drugi porucznik będzie odpowie- 
dzialny za werbunek nowych gang- 
sterów — rozkaz RECRUIT powoduje 
podświetlenie tych miejsc w mieście, 
w których można spodziewać się 
obecności potencjalnych kandyda- 
tów na gangsterów. Zwykle poza 
normalnymi sektorami  mieszkal- 
no-przemysłowymi będą to miejskie 
doki oraz biuro pośrednictwa pracy:) 

Poza tym będzie on werbował 
prawników oraz księgowych — odpo- 








wiednio z: kancelarii notarialnych, 
sądu, firm obrachunkowych oraz 
banku. Na początku gry można się 
obyć bez ich pomocy, jednakże póź- 
niej są niezbędni — dzięki księgowe- 
mu będziesz mógł ukryć część do- 
chodów przed fiskusem oraz spraw- 
dzić wiarygodność finansową swych 
pracowników. Nie da się ukryć — to 
przestępcy. Konstatując ten smutny 
fakt, należy zauważyć, że w ich 
zbrodniczej naturze leży ukrywanie 
części dochodów przed swym chle- 
bodawcą. Księgowy, porównując 
prowadzone przez nich księgi ze 
swymi notatkami, jest w stanie wy- 
kryć słabe ogniwa w Twym łańcuchu 
finansowym — osobników trudnią- 
cych się pospolitym szwindlem. 
Prawnik natomiast jest jedną 
z kluczowych postaci w grze. Stan- 
dardowe funkcje prawnika, takie jak 
świecenie oczami za swego moco- 
dawcę czy też wyciąganie członków 
gangu z więzienia, odbywają się 
automatycznie. Pozostałe zadania 
wykonywane przez prawnika to 
wręczanie łapówek (wszystkim do- 
stępnym w grze postaciom poza 
agentami FBI), zatrudnianie poli- 
cjantów (jednak nawet mając na 
swych usługach stróżów prawa, le- 
piej nie mordować na ich terenie lu- 
dzi), wkroczenie na drogę prawa 
(jest to jeden z celów gry, aby go 
wykorzystać należy posiadać mają- 
tek 250.000$, czyste konto w są- 
dzie oraz same legalne przedsię- 
biorstwa) oraz wspomaganie w wy- 
borach na burmistrza (to także spo- 
sób ukończenia gry — musisz mieć 





poparcie 100. sektorów i sporo go- 
tówki na kampanię). 

Wręczanie łapówek jest oczywi- 
ście najskuteczniejsze w przypadku 
burmistrza. Jest to spowodowane ist- 
niejącą w grze hierarchią władzy — to 
burmistrzowi podlega komendant po- 
licji pod którego zwierzchnictwem 
znajduje się reszta funkcjonariuszy. 
Jeśli najważniejszy facet w mieście 
będzie dla ciebie przychylny, to także 
i pozostali często przymkną oczy na 
Twe postępowanie. Oczywiście, jak 
już wspomniałem, nie należy tej sytu- 
acji nadmiernie wykorzystywać — nikt 
nie przejdzie do porządku dziennego 
nad wysadzeniem w powietrze sek- 
tora czy też urządzeniem masakry 
pod siedzibą wrogiego gangu. 

Należy być ostrożnym przy zwal- 
nianiu zarówno prawnika, jak też 











i księgowego. Należy pamiętać, że 
ludzie Ci mieli dostęp do najwięk- 
szych tajemnic Firmy i wypuszczanie 
takich materiałów z rąk może być 
niebezpieczne. Bezpieczniejsza jest 
cicha likwidacja w podziemiach kwa- 
tery głównej, co jednak z kolei budzi 
pewien niepokój wśród współpra- 
cowników. Z dwojga złego chyba jed- 
nak lepiej uspokoić ich niespodzie- 
waną podwyżką, niż dopuścić do 
przedostania się poufnych materia- 
łów w ręce FBI. 


ULLA 


W miarę rozbudowywania swego 
imperium zetkniesz się z terenami 
należącymi do konkurencyjnych gan- 
gów. W tym momencie pojawi się 
kwestia ułożenia sobie z nimi mniej 
lub bardziej dobrosąsiedzkich sto- 
sunków. Na początku nic stoi na 
przeszkodzie, aby utrzymywać po- 
kój. Później niestety wzajemne rela- 
cje będą zapewne przesuwać się od 
zawieszenia broni, poprzez agresję, 
aż ku wojnie. Nie da się ukryć, że jest 
to sytuacja niekorzystna i bardzo 
szkodząca interesom. Tak długo, jak 
można, należy więc starać się nie 
prowokować zajść mogących za- 
szkodzić dyplomacji. Przede wszyst- 
kim nie likwidować każdego pojawia- 
jącego się na własnym terenie obce- 
go agenta, chyba, że jest się w sta- 
dium zawieszenia broni — wtedy ża- 
den wrogi gangster nie.ma prawa po- 
jawić się w należącym do nas sekto- 
rze, a jeśli tak się stanie, to sam jest 
sobie winien i nikt po nim płakać nie 
będzie. 
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Pamiętać przy tym należy, że każ- 
de przestępstwo popełnione na nale- 
żącym do nas terenie niekorzystnie 
odbija się na wizerunku bossa. Pal li- 
cho jeszcze jego osobistą popular- 
ność wśród ludzi podczas normalnej 
gry. Ważniejsze jest to, że na zagro- 
żonym terenie spadają obroty przed- 
siębiorstw oraz ceny ziemi. Można to 
jednak wykorzystać — jeśli chcesz 
kupić działkę, za którą właściciel żą- 
da jakiejś niebotycznej kwoty, to naj- 
lepiej przez kilka rund bawić się w je- 
go okolicy w strzelnicę czy też pod- 
palić położony obok budynek. W tym 
momencie cena spada do rozsądne- 
go poziomu, a po zakończeniu za- 
straszania sąsiadów wartość inwe- 
stycji dość szybko wzrasta. 

Podobną taktykę należy stosować 
po zdobyciu informacji, że przeciwnik 
ubiega się o stano- 
wisko burmistrza lub 
też chce wrócić na 
drogę prawną — sta- 
ra, dobra prowoka- 
cja działa tu znako- 
micie. Kilka bomb 
podłożonych w są- 
siedztwie czy też ta- 
jemnicze pobicia na 
ulicy potrafią sku- 
tecznie _ zachwiać 
długo budowanym 
wizerunkiem dobre- 
go wujka dającego 
pieniądze na wdowy 
i sieroty. Oczywiście 
po podjęciu przez 
nas decyzji o zakończeniu w ten spo- 
sób gry należy spodziewać się po- 
dobnych reakcji — wróg też nie w cie- 
mię bity i wie, co jest grane, a osobi- 
sta popularność jest w tym momen- 
cie sprawą kluczową. 

Jeśli już jednak nastąpi jej spadek 
wśród okolicznej ludności, nie należy 
wpadać w panikę. Sprawę powinny 
załatwić (oczywiście poza niedopusz- 
czeniem do wybuchu kanonady pod 
oknami potencjalnych wyborców) od- 
powiednio wysokie datki na miejsco- 
wy kościół oraz sierociniec, można 
także otworzyć jadłodajnię dla ubo- 
gich (to jednak wymaga większych 
nakładów finansowych). Nie zaszko- 
dzi przy okazji rozstawienie patroli 
(najlepiej wyposażonych w dalekono- 
śną broń oraz szybki samochód) na 
granicy obszarów wpływów tak, aby 
były one w stanie zlikwidować każde 
zbliżające się niebezpieczeństwo. 
Lepiej też nie prowokować wroga ak- 
cjami odwetowymi. 

Zdaję sobie sprawę, że byłem 
w stanie poruszyć tylko najważniej- 
sze zagadnienia, z jakimi ma się do 
czynienia w kontakcie z GANGSTE- 
RAMI. Mam jednak nadzieję, że i to 
będzie pomocne podczas zagłębia- 
nia się w bagno tej „paskudnej” gry. 
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ESIDENT EVIL 2 to bardzo 
R rozbudowana gra. (Choćby 

z uwagi na obecność aż 
czterech podstawowych scenariu- 
szy.) W tym miesiącu podaję do- 
kładny opis przejścia scenariusza 
A dla Leona i scenariusza B dla 
Claire. Ciąg dalszy za miesiąc. 


AULALDSEFAUZE 


Gdy skończy się intro, oczyść so- 
bie drogę do sklepu z bronią. Rozej- 
rzyj się za amunicją i podejdź do 
drzwi. Gospodarza zaatakują zom- 
bie. Rozwal je i weź shotguna. Wyjdź 
na zewnątrz. Gdy będziesz w ciem- 
nej alejce, udaj się na jej koniec po 
amunicję. Teraz wróć i likwidując 
bądź omijając zombiaki przedostań 
się przez boisko do autobusu. Załatw 
kolejnych truposzy i wyjdź za samo- 
chodu po drugiej stronie. Oczyść so- 
bie drogę przez park i wejdź do komi- 
sariatu. W głównym holu jest jedne 
otwarte pomieszczenie. Po rozmo- 
wie z gościem otrzymasz kartę. Użyj 
jej w komputerze w głównym holu — 
odblokujesz drzwi. Z biurka zgarnij 
amunicję i-Ink Ribbon. Za pomocą 
maszyny do pisania możesz nagrać 
stan gry. ldź, aż znajdziesz Police 
Memo. 

Teraz idź przez drzwi najbliższe 
oknu. Zobaczysz krew skapującą 
z sufitu. Gdy podejdziesz bliżej, ren- 
derowana sekwencja przedstawi Ci 
Pana Lickera we własnej osobie. 
Rozwal go, celując w dół. Weź Green 
Herb, aby uleczyć się teraz lub póź- 
niej. Wejdź w drzwi na końcu koryta- 
rza i idź, aż znajdziesz Operation Re- 
port File. Udaj się do małego pokoju 
po lewej i użyj zapalniczki, aby zgar- 
nąć czerwony klejnot. Weź go i idź 
dalej korytarzem — dotrzesz do po- 
mieszczenia z zombiakami, załatw je 
i grzej na górę. Teraz idź korytarzem, 
aż napotkasz statuę trzymającą w rę- 
ku drugi czerwony klejnot. Przepchnij 
szarą statuetkę na kwadrat w podło- 
dze, po lewej stronie od dużej statu- 
etki. Czerwoną ustaw po przeciwnej 
stronie. Weź czerwony klejnot. 

Teraz udaj się na prawo od statu- 
etki — biuro STARS Na biurku Chrisa 
znajdziesz dziennik i Unicorn Medal. 
Weź shotguna z szafki i wyjdź. Użyj 
Unicorn Medal na fontannie w głów- 
nej sali. Dostaniesz Spade Key. 


„M... SERESEWCEU 





Wróć przez drzwi, przez które tu 
wszedłeś i idź w dół korytarza. Od- 
blokuj drzwi do File Room. W środku 
znajdziesz Patrol Report, Ink Ribbon 
i korbę. Aby zgarnąć to ostatnie, mu- 
sisz przepchnąć schodki pod szalę. 
Wyjdź z pomieszczenia i idź na dru- 
gie piętro. Miń statuetki i idź do bi- 
blioteki. Stamtąd udaj się po scho- 
dach i dalej korytarzem. Spadniesz 
przez dziurę. Ustaw czerwone przy- 
ciski według wzoru na obrazie. Gdy 
wszystko będzie poprawnie, obraz 
spadnie i otrzymasz Bishop Plug. 
Weź go i wyjdź przez podwójne 
drzwi. 

Skieruj swe kroki przez balkon, 
pokonaj zombich i idź przez drzwi. 
Wejdź do pokoju i weź klucz. Prze- 
czytaj Chief Secretary's Diary A. 
Opuść pomieszczenie przez drzwi 
po przeciwnej stronie i idź dalej kory- 
tarzem. Wyjdź przez drzwi, które 
masz przed sobą. Zejdź po scho- 
dach i skorzystaj z drzwi. Będąc 
w korytarzu, pójdź w lewo. Wejdź do 
małego pokoju i otwórz prawe drzwi. 
W środku znajdziesz Green Herb za 
biurkiem i sejf z przodu. Aby otwo- 
rzyć sejf, wpisz 2236. W środku znaj- 
dziesz Acid Rounds i Police Station 
Map. Wyjdź przez podwójne drzwi na 
końcu pokoju i udaj się do płonącego 
śmigłowca. Zejdź na dół po scho- 
dach i wejdź w drzwi za rogiem, znaj- 
dziesz tam Valve Handle. Wróć do 
płonącego helikoptera i idź za siatkę 
obok drzwi, tam użyj Valve Handle, 
aby wypuścić wodę ze zbiornika. 
Woda zgasi płomienie, a Ty znaj- 
dziesz w śmigłowcu Handgun Bul- 
lets. Wróć do korytarza w budynku, 
gdzie był śmigłowiec. Teraz możesz 
wejść w prawe drzwi. 

W tym pokoju znajdziesz Diamond 
Key i, w ścianie, dwie dziury na ka- 
mienie. W każdej z nich umieść czer- 
wony klejnot. Dostaniesz King Plug. 
Teraz wracaj na pierwsze piętro. 
Użyj Diamond Key, aby wejść do Evi- 
dence Room na pierwszym piętrze 
po prawo. Rozwal zombiaki i poszu- 
kaj filmu oraz amunicji do shotguna. 
Wyjdź do pokoju, gdzie na samym 
początku oficer dał Ci kartę. Tym ra- 
zem nie będzie tak miły... Na biurku 
znajdziesz Heart Key. Jeśli rozej- 
rzysz się uważniej, znajdziesz poci- 
ski do pistoletu i Memo to Leon. Udaj 


się teraz do Interrogation Room 
(drzwi wymagają Diamond Key). 
W środku znajdziesz Rook Plug 
i Cord. Wyjdź szybko z pokoju... 

Wracaj do pomieszczenia, gdzie 
znalazłeś Memo to Leon. Stąd idź 
w dół, krótkim korytarzem do drzwi, 


schodach. Uważaj na psy. Udaj się 
w prawo i biegnij do pierwszych 
drzwi. W środku weź Green Herbs 
i Police B1 Map. Teraz udaj się do 
Reserve Power Control Panel. Wy- 
magana kombinacja to: góra, dół, gó- 
ra, dół, góra. To zaktywuje zamek na 
kartę. Teraz wyjdź na zewnątrz i udaj 
się na parking. Spotkasz się teraz 
z Adą. Pomóż jej przepchnąć z drogi 
policyjny furgon. ldź za nią do celi, 


Opener. Idź w lewo i znajdź przykry- 
wę do kanału. Podważ ją za pomocą 
niedawno znalezionego narzędzia 
i udaj się na dół. Gdy już się tam 
znajdziesz, zaczniesz sterować losa- 
mi Ady. 

Uważaj na psy. Pierwsza w prawo 
i prosto do drzwi. W środku pomiesz- 
czenia spójrz w prawo. Zeskocz 
w dół i w lewo, do Control Panel. Po- 
pchnij pudełka tak, aby utworzyły 
most. Wróć na górę i podnieś poziom 
tego czegoś, co z pewnością kiedyś 
było czystą wodą. Utworzy to po- 
most. Będziesz mógł(a) dostać się 
na drugą stronę. Weź stamtąd Club 
Key. Weź po drodze granaty i idź do 
miejsca, gdzie czeka Leon. Ada da 
mu znalezione przedmioty. Kiedy bę- 
dziesz znowu sobą, wróć na górę 
i otwórz drzwi używając Diamond 
Key. W środku znajdziesz Magnum 


dynego pokoju na pierwszym piętrze, 
w jakim nie byłeś. Użyj Club Key. Za- 
pal coś w rodzaju pochodni za pomo- 
cą zapalniczki. Przełącz przełączniki 
w kolejności: 12, 13, 11. To spowo- 
duje, że otrzymasz żółty trybik. Weź 
go i udaj się do trzecich drzwi od bi- 
blioteki na drugim piętrze. 

Wejdź do kolejnych drzwi na trze- 
cim piętrze i użyj korby. Opuszczą 
się schody. Wejdź po nich i zamontuj 
trybik. Wciśnij guzik. Znajdziesz Kni- 
ght Plug. Zejdź na dół i weź Mail to 
Chief. Idź dalej i przygotuj się na 
ostrą walkę. Gdy tylko pokonasz 
stwora, skieruj się do drzwi, gdzie 


które wymagają Heart Key. Teraz po : 


gdzie jest Ben. Z półki weź Manhole h 


i Night Watchman's Diary. Idź do je- . 





i musisz włożyć wszystkie figurki od 
1 szachów. Idź dalej do pomieszczenia 
I z Sewer Manage File. Spotkasz Adę. 
I Zostaniesz postrzelony i znowu 
i przejmiesz rolę Ady. Biegnij za ko- 
i bietą po drabinie i przez szyb wenty- 
1 |acyjny. Gdy tylko się z nią spotkasz, 
udaj się na dół po drabinie. Znowu 
i przejmiesz rolę Leona. 
Idź korytarzem, aby znaleźć Wolf 
1 Coin. Idź dalej i użyj Valve Handle, 
aby obniżyć most. Gdy przejdziesz 
i na drugą stronę, użyj VH znowu, aby 
i podwyższyć most. Idź dalej. Kiedy 
1 gigantyczny aligator zaatakuje, bie- 
: gnij z powrotem. Po drodze przewróć 
1 gaśnicę i poczekaj, aż gad ją chwyci, 
i a potem strzel mu prosto w ryj... Te- 
I raz idź do drzwi, z których przyszedł 
„ aligator. Dalej na górę, po drabinie 
1 i na lewo, aby wziąć Eagle Medal 
i i Sewer Manager's Diary. Udaj się na 
I prawo i użyj Valve Handle na maszy- 
„ nie po lewej, aby zatrzymać wiatrak. 
i Wespnij się na górę i przeskocz na 
i drugą stronę. Idź dalej kanałami, aż 
I napotkasz wodospad. Włóż oba me- 
, daliony do mechanizmu po prawej. 
i Dostań się do drzwi. Włącz prąd 
1 wkolejce i wejdź do niej. Gdy William 
I zaatakuje, strzelaj w jego łapska. Nie 
, daj się trafić. Oświetl sobie drogę za 
i pomocą flary i podnieś Weapon Box 
1 Key. Udaj się do drzwi. Idź w dół ko- 

rytarza, aż spotkasz  zombiaki 
i | pierwsze rozwidlenie. Idź na lewo 
1i przeszukaj martwego gościa 
1 w sprawie Shotgun Parts. Gdy uży- 
i jesz tego razem z shotgunem, otrzy- 
1 masz remingtona. Idź w prawo i do 
i góry po drabinie. W pokoju znaj- 
1 dziesz amunicję i SP. Wyjdź na ze- 
wnątrz i udaj się do wagonika na 
i platformie. Wejdź do środka i weź 
i klucz. Wyjdź, uruchom sprzęt i wróć 
1 do wagonika. Potem znowu będziesz 
„ musiał wyjść do Birkina. Nie będzie 
1 łatwo, ale uwierz w swoje siły. 
Wróć do wagonika. Gdy Ada 
1 skończy mówić, porozglądaj się za 
i różnymi przedmiotami. Potem udaj 
1 Się na wschód przez zamrożone 
1 drzwi. Weź Fuse Case i użyj tego 
I przy czymś w rodzaju miniaturowego 
„ dźwigu. Weź to, co otrzymasz i zwijaj 
i Się na zachód. Idź do drzwi po pra- 
1 wej. Weź Security Memo i Tempora- 
I ry User Note. Idź do komputera 
„ i włącz go. Rozwal to coś wystające 
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z wentylacji i przejdź na drugą stro- 
nę. Pozbieraj wszystko i otwórz 
drzwi. Rozwal  roślino-podobne 
stwory. Teraz zejdź po drabinie. 
Wejdź w drzwi i przeszukaj teren 
przy monitorach (mapa). Idź przez 
drzwi i użyj Weapon Box Key, aby 
zgarnąć Magnum Parts. Rozwal 
zombiaki i weź Red Lab Card. ldź do 
drzwi z dużymi kokonami. Użyj karty, 
aby tam wejść i zabij dużą ćmę. Roz- 
wal larwy siedzące na klawiaturze 
i wpisz hasło „GUEST”. Teraz udaj 
się na górę, do wschodniej części 
i użyj klucza przy drzwiach. Rozwal 
zombiaki i włącz światło. Pozbieraj 
stuff i weź Mo Disk. Gdy wyjdziesz, 
spotkasz Anette i otrzymasz G-Viru- 
sa. Udaj się do dużych drzwi. Po dro- 
dze spotkasz Adę i dowiesz się, kim 


do drzwi na końcu holu. Idź do poko- 
ju i weź Blue Keycard. Mimo że Lic- 
kery zniknęły, podczas dalszej drogi 
jeden spadnie Ci na głowę. Możesz 
go zabić pistoletem (nie polecam) 
bądź też ominąć i udać się na bal- 
kon. Zabij zombiaki i weź Unicorn 
Medal. Wracaj do drabiny, odblokuj 
drzwi i wsadź Unicorn Medal na wła- 
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piętro. Użyj Heart Key i zabij psa 
w następnym pokoju. Złap Acid Ro- 
unds i znowu w dół. Potem w lewo, 
zgarnij Red Herb i po drabinie w dół. 
Zabij pieski i idź w dół, do następne- 
go pomieszczenia. 

Wykonaj mini-quest Sherry i wra- 
caj. Sherry sobie pójdzie, zostawia- 
jąc Ci trochę ekwipunku. Wejdź do 
Autopsy Room (brrrryt) i usuń z dro- 
gi dwóch Lickerów. Weź Red Key- 
card i rozwiąż zagadkę w Power Ro- 
om. Udaj się do Weapons Storage. 
Weź, co chcesz i zabij dwa psy na 
parkingu. Zabijając kolejne psy, weź 
korbę. Teraz wróć do komisariatu 
i z Clubkey Room na górze weź 
amunicję. ldź przez biuro i dalej 
przez niebieskie drzwi. Zabij wszyst- 


Key. Nie zapomnij o Grenade Laun- 
cher, gdy będziesz wychodził przez 
zachodnie drzwi. Usuń ze swej drogi 
zombiaki. Otwórz File Room pozby- 
wając się Spade Key. Weź stamtąd 
zapalniczkę (Lighter). Wróć i konty- 
nuuj spacer korytarzem. Zaatakują 
Cię dwa zombiaki. Rozwal je lub 
omiń i udaj się do Briefing Room. 
Weź czerwony klejnot z zaplecza 














naprawdę ona jest. Idź do dużych 
drzwi i użyj Mo Disk. Wejdź i przygo- 
tuj się na finałowe starcie z Birkinem. 
Upewnij się, że masz dużo ziół i/lub 
First Aid Spray, a na pewno sobie 
poradzisz. Mam nadzieję, że zaosz- 
czędziłeś trochę amunicji... Po walce 
musisz odszukać pociąg ewakuacyj- 
ny... 


HILLA NUCHAL EU 


Po rozstaniu się z Leonem unikaj 
zombiaków i weź Cabin Key ze stró- 
żówki. Otwórz Cabin Door. Weź 
stamtąd amunicję i idź w górę. Po 
obejrzeniu filmiku idź wzdłuż koryta- 
rza (weź amunicję od martwego go- 
ścia). Teraz przez szare drzwi 
i schodami w dół, na pierwsze piętro. 
Dalej do większego pokoju — Valve 
Handle. Rozwal zombiaki i otwórz 
sejf (2236), dostaniesz Acid Ro- 
unds. Weź amunicję zza biurka 
i wracaj na górę do śmigłowca. Weź 
Acid Rounds z kabiny. Po kolejnym 
filmiku idź na drugie piętro i udaj się 
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góry. Weź Eagle Medal od kolejnego 
truposza i użyj VH, aby zatrzymać 
wiatrak. Przejdź przez niego i dalej 
przez wodospad. Włóż medaliony 
w odpowiednie miejsce i udaj się do 
wagonika. Idź do centrum sterowa- 
nia i wezwij wagonik. Złap Weapon 
Locker Key i idź przez fabrykę. Roz- 
walaj zombiaki i gnaj dalej. Zostaw 
Sherry i weź amunicję. Weź Control 
Panel Key i rozwal dużego. Teraz 
wróć do Sherry. Użyj Control Panel 
Key. Nagraj grę i wejdź do wagoni- 
ka. Po drodze rozwal bossa, używa- 
jąc Flame Rounds. Wagonik się za- 
trzyma, a Ty będziesz musiał wy- 
siąść. 

Idź przez wentylację. Dalej przez 
drzwi i do windy w następnym po- 
mieszczeniu. Zabij dwóch: Lickerów 











i amunicję. Rozwal zombiaka i udaj 
się na górę. Rozwiąż zagadkę ze 
statuetkami i weź drugi czerwony 
klejnot. 

Teraz idź do biura STARS — spo- 
tkasz Leona. Po jego przemowie 
weź z biurka Diamond Key. Wyjdź 
i idź w dół po schodach. Możesz 
również przeczytać fax. Sprawdź, 
o co chodzi z małą dziewczynką 
wzywającą pomocy. Weź C-4 i idź 
na zachód, do biura. Weź detonator 
i wyjdź do głównego holu. Zrób bom- 
bę z detonatora i C—4, a następnie 
idź do góry po drabinie. Dalej przez 
tylne drzwi i obok śmigłowca. Wrzuć 
Acid Rounds do granatnika i zabij 
Lickera w Storage Room. Włóż dwa 
czerwone klejnoty w odpowiednie 
miejsca, aby dostać pierwszą część 
Jaguar Stone. Wróć i podłóż bombę. 
Idź powstałym korytarzem, aby spo- 
tkać szefa i, być może, Sherry. Weź 
amunicję z pokoju, gdzie spotkałeś 
Sherry i Heart Key z biurka szefa. 
Teraz udaj się w drogę powrotną 


kie zombiaki w następnym pomiesz- 
czeniu. Teraz idź na wschód, do 
części, w której jeszcze nie byłeś. 
Dojdź do  Interrogation Room 
i otwórz drzwi za pomocą Diamond 
Key. Weź stamtąd Eaglestone. 
Wyjdź i idź w prawo. Weź Red Herb 
i idź do pomieszczenia, gdzie mu- 
sisz użyć Club Key. Załatw zagadkę 
z podpalaniem i złap trybik, zabijając 
dużego gościa. Wybiegnij z pokoju 
i udaj się w kierunku głównego holu, 
a dalej na górę po drabinie. Rozwal 
Lickera. 

Teraz udaj się do biblioteki, weź 
Serpent Stone z półki i udaj się do 
wieży z zegarami. Pokręć korbą 
i wsadź trybik na miejsce. Złóż dwie 
części niebieskiego kamienia i wróć 
do biblioteki. Teraz udaj się na bal- 
kon (lepiej nagraj grę). Idź przez 
drzwi obok rozwalonego śmigłowca. 
Udaj się do biura szefa. Włóż kamie- 
nie na miejsce i idź nową drogą. 
Przygotuj granatnik z Acid Rounds 
i udaj się windą w dół. Po krótkiej 
gadce Racoon City straci szefa poli- 
cji. Zejdź na dół po drabinie. Bosso- 
wi właduj 6-7 pocisków typu Acid. 
Wracaj na górę i zgarnij ze sobą 
Sherry. Teraz idź tam, gdzie był 
boss i wejdź po drabinie po drugiej 
stronie. Trzymaj Sherry blisko sie- 
bie. Teraz do kanałów. Wkrótce 
Sherry zniknie. Weź Blue Herbs i da- 
lej do pokoju. Weź amunicję i udaj 
się w dół windą — spotkasz Leona. 
Weź VH ze skrzyni i idź do głównego 
kanału. Obróć się w lewo i weź Wolf 
Medal. Teraz przejdź dwoje drzwi. 
Zorientujesz się, że Anette właśnie 
została pobita przez Adę. 

Użyj VH — obniżysz most. Przejdź 
na drugą stronę i użyj go znowu. Te- 
raz korytarzem i dalej po drabinie do 
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i wróć do windy, którą właśnie uak- 
tywniłeś. Udaj się do głównego la- 
boratorium. Rozwal zombiaki i idź 
do głównego pomieszczenia. Idź 
dalej niebieską drogą i załatw 
wszystko, co trzeba zrobić w chłod- 
ni. Przywróć zasilanie i otwórz drzwi 
na końcu czerwonej drogi. Zabij ro- 
ślinki i otwórz drzwi. Dalej po drabi- 
nie. Zabij trzech Lickerów i idź do 
Computer Room przy Birkin's Lab. 
Rozwal zombiaki i weź Power Key. 
Po drodze do drabiny zatrzyma Cię 
Anette. Biegnij Sherry na pomoc. 
Po drodze spotkasz ostatniego Lic- 
kera. Pobaw się z „Panem Dużym” 
i pozwól mu zażyć gorącej kąpieli. 
Z powodu drobnych usterek tech- 
nicznych w laboratorium stwierdzi, 
że sobie wybuchnie. WYNOŚ SIĘ 
STĄD! Na dół do windy i do gtówne- 
go pomieszczenia. Odbierz Master 
Key Anette i idź do windy, która pro- 
wadzi do pociągu. Biegnij na tyły 
i złap Platform Key, a dalej już sobie 
poradzisz... 

Gdy nadciągnie główny boss, ła- 
duj w niego, czym się da. Wkrótce 
zostanie Ci podana pomocna dłoń. 
Jeden celny pocisk załatwi sprawę. 
Drugi zachowaj na później. Przy dru- 
gim bossie wywal ten drugi pocisk 
z rakiety i potem ładuj ze wszystkie- 
go, co masz. I to już koniec Twojej 
przygody... 

Ciąg dalszy za miesiąc... 

Baton 


Virgin Interactive 


www.vie.com 
DYSTRYBUTOR PL — IPS CG 
STRONA PL — MARZEC 
TERMIN WYDANIA PL — MARZEC 
PG WIN'95/98 Min. Pentium 133, 32 MB RAM 
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CZĘŚĆ III 


NEVADA DESERT: AREA 51 


Wyjdź z ciężarówki i zabij strażnika, 
zanim uruchomi alarm. W skrzyniach 
obok ciężarówki znajdziesz apteczkę. 
Na końcu korytarza, tam gdzie uciekał 
strażnik, znajdziesz broń i amunicję. 
NIE WCISKAJ PRZYCISKU! 

Przełącz przycisk obok kraty 
i wpełznij za nią. Przedostań się tune- 
lem i przykucnij przy wyjściu. Uważa- 
jąc na laser przepełznij w lewo i weź 
dużą apteczkę. Przejdź na przeciwną 
stronę korytarza i wejdź po drabinie 
(stale uważaj na laser). Przepełznij do 
następnego korytarza i zabij strażni- 
ka. Naciśnij przycisk po lewej i weź 
zza drzwi apteczkę. Przeczołgaj się 
pod barierą laserową do korytarza po 
prawej. Omiń pomieszczenie z dział- 
kiem, a w następnym zabij strażnika, 
zanim włączy alarm, dzięki temu 
w pomieszczeniu po lewej znajdziesz 
dodatkową amunicję. Na końcu kory- 
tarza, przy kracie przełącz przycisk. 
Za filarem zabij strażnika, zanim włą- 
czy alarm. Pod filarem, obok strażni- 
ka, znajdziesz amunicję. 

SECRET 1: Zeskocz na kratki 
i spadnij przez zapadnię, zabij straż- 
nika i wczołgaj się po kryształ. Wejdź 
na kratki. Użyj przełącznika i zejdź 
pod kratki przez zapadnię. Przeczoł- 
gaj się przez tunelik i skorzystaj z za- 
padni. Idź do rogu za Tobą i wypuść 
więźnia. W ciemnym zaułku znaj- 
dziesz dużą apteczkę. ldź za więź- 
niem, omiń bariery laserowe tuneli- 
kiem po lewej. Idź dalej korytarzem 
i zabij strażnika. Użyj przełączników 
i cofnij się. Gdy zbliżysz się do drzwi 
przy szklanym dachu, wyskoczą dwaj 
strażnicy. Przełącznik po lewej otwie- 
ra tunelik po prawej. Wczołgaj się tam 
i skręć w lewo. Przebiegnij przez zie- 
lone promienie, a dalej w górę. Na 
rozwidleniu udaj się w prawo. Zabij 
strażnika za rakietą i zabierz mu dysk. 
Wróć do rozwidlenia i idź dalej wzdłuż 
leżącej rakiety. Użyj dysku na kompu- 
terze po prawej. 

Uważaj na alarm w podłodze. 
Zbierz amunicję z półki obok rakiety. 
Za taśmociągiem znajdziesz aptecz- 
kę. Z podwyższenia, gdzie była rakie- 
ta, przeskocz na drabinę. Wejdź na 
górę i zabij strażnika — masz klucz do 
hangaru. Zeskocz na platformę, gdzie 
znalazłeś amunicję. 

SECERET 2: Strzel do kratki w ro- 
gu. Wejdź do tunelu i weź kryształ. 
Wróć do dużej rakiety. Na poziomie 
ziemi jest tunel, pójdź nim i zeskocz 
do dziury w podłodze. Otwórz drzwi 
na końcu, wróć na górę i pójdź koryta- 
rzem. Użyj klucza i przejdź do następ- 
nego pomieszczenia. Dalej w lewo, 
wzdłuż torów, a na końcu drogi po 
drabince. Użyj przełącznika i wróć 
wzdłuż torów aż do wagonika. Prze- 
czołgaj się pod torem i wejdź do 
szczeliny, przeskocz na wagon, 
a z niego przejdź do tunelu u góry. 
Przed drugą kratką podskocz i złap 
się sufitu. Przejdź do przodu (uważaj 
na laser) i kiedy będziesz nad normal- 
ną podłogą, puść się. 

Zeskocz na platformę nad torami 
i idź na ich drugą stronę. Zastrzel 





uciekającego strażnika, chyba że 
chcesz zabić ich większą ilość. Pobie- 
gnij korytarzem i przejdź dookoła 
UFO (nie dotknij żadnego z zielonych 
promieni). Przejdź przez piramidę 
skrzyń. Zabij strażnika. Stojąc przo- 
dem do zamkniętych drzwi musisz na- 
cisnąć prawy przycisk (na galeryjkach 
po bokach i z tyłu), potem lewy i jesz- 
cze raz prawy, a potem szybko wbiec 
w drzwi. Za pierwszym razem gdy bę- 
dziesz próbował, wyskoczy dwóch 
strażników. Zabij ich, a następna pró- 
ba będzie miała większe szanse po- 
wodzenia. j 

Użyj drugiego przełącznika po le- 
wej i dwóch pierwszych po prawej. 
Wróć do hangaru z UFO, użyj prze- 
łącznika po prawej, a następnie wejdź 
po drabinie. Odskocz u jej szczytu. 
Przejdź na pochylnię po prawej i prze- 
skocz z rozbiegu na następną od- 
skocznię. Zejdź na UFO i zabierz kar- 
tę. Wróć do zejścia przed pokojem 
z rakietą, tam użyj karty, żeby otwo- 
rzyć blokadę nad przyciskiem. Naci- 
śnij go, odskocz w lewo, zrób szybki 
zwrot i sprintuj, ile sił w nogach! 

Wejdź do pomieszczenia, gdzie 
była rakieta i wskocz na samą górę. 
Zabij strażnik, przełącz przełącznik 
i wejdź do korytarza. Wpełznij 
wszczelinę i zaczekaj, aż lasery będą 
blisko, a potem zaczną się oddalać, 
wtedy szybko wyjdź, podskocz i złap 
się sufitu. Podejdź na rękach do koń- 
ca tunelu, wymierz odpowiednio, ze- 
skocz i wpełznij dalej. Idź dalej koryta- 
rzem. W pomieszczeniu po prawej 
stronie użyj przełącznika. Martwemu 
strażnikowi zabierz dysk. Zejdź do 
dziury w podłodze. Pobiegnij koryta- 
rzem do pomieszczenia z UFO. Zejdź 
na dół za pojazdem i użyj dysku, po 
czym przejdź przez drzwi, które otwo- 
rzyłeś — zbierz łupy. 

SECRET 3: Wróć do pomieszcze- 
nia z UFO i wejdź po drabinie. Ska- 
cząc po platformach w kierunku prze- 
ciwnym do ruchu wskazówek zegara 
dostań się na platformę za pomostem 
statku. Skocz z rozbiegu do małej ni- 
szy. Omiń lasery i wskocz do basenu 
po kryształ. Wróć na pochylnię. Wejdź 
od dołu, do UFO, udaj się na drugi je- 
go poziom i weź artefakt. 


WU BLWIŻNL LE 


SECRET 1: Przeskocz przez pochyłą 
ścianę po lewej (skorzystaj z kładki). 
Weź kryształ i amunicję, po czym wdrap 
się na skrzynię w rogu i skocz z rozbie- 
gu na dźwig. Przed końcem ramienia 
opuść się na przeciwwagę i skocz z niej 
na platformę obok drabinki. Następnie 
zeskocz na tę niższą, zaprzyj się pleca- 
mi o ścianę i skocz (bez rozbiegu). 
Przejdź przez drut kolczasty do tunelu. 
Wróć na start, skacząc (z rozbiegu) z ra- 
mienia z przeciwwagą na platformę. 

Zejdź z końca platformy, opuść się 
z końca następnej. Skocz i użyj prze- 
łącznika, a potem skocz na platformę 
z apteczką. Opuść się i złap platformy, 
którą przed chwilą przestawiłeś. Wejdź 
do pomieszczenia. Uważaj na drugi 
segment platformy po lewej stronie — 
załamie się pod Tobą, więc czym prę- 
dzej go opuść. Skocz z rozbiegu na 
przeciwległą ścianę i złap się jej krawę- 


A A EA RA RY RA RE A O NA A R m MN m m m m m m m nm m u m m mm m mm m o nm m Nm m mm mł m m m no ma mm mm mm m mm m m na mm 


dzi. Dostań się na platformę po lewej 
i pójdź korytarzem. Po zabiciu strażni- 
ka zdobędziesz klucz. Wróć na platfor- 
mę, z jej lewego, dolnego rogu opuść 
się i złap następnej. Naciśnij przełącz- 
nik, zejdź na dno pomieszczenia i weź 
kryształ oraz apteczkę. Naciśnij przy- 
cisk przy drabince i wejdź po niej. Do- 
stań się na platformę poniżej, sa potem 
jeszcze niżej. Teraz skocz z rozbiegu 
i złap się kolejnej platformy. Możesz 
opuścić to pomieszczenie. 

Naciśnij przycisk po prawej i opuść 
się poziom niżej. Teraz wejdź w prze- 
strzeń nad drzwiami i wywołaj stamtąd 
kruka. Zabij go, a następnie złap się 
krawędzi i przesuń w prawo, do na- 
stępnego miejsca, do którego będziesz 
mógł się wczołgać. 

SECRET 2: Przejdź na rękach do 
następnego miejsca. Wróć na platfor- 
mę i wejdź do tunelu z lewej strony. 
Pójdź nim w górę, przełącz wajchę 
i wróć. Zejdź z platformy na pochylnię 
i zjedź na dno. Pozbądź się strażnika 
i weź kryształ (uwaga! w tym samym 
miejscu są flary, łatwo je przeoczyć). 
Wróć na początek poziomu. Zejdź 
z końca platformy i opuść się z końca 
następnej. Puść się i skocz, użyj prze- 
łącznika, skocz na platformę, gdzie 
znalazłeś apteczkę. Zawiśnij na rękach 
i przejdź tak na drugą stronę. Podcią- 
gnij się i idź drogą aż do rozwidlenia. 
Wejdź w prawy korytarz. Na krawędzi 
przeskocz dalej i użyj przełącznika. 
Wróć na krawędź i zeskocz na windę 
malarską. Przeskocz do wnęki, użyj 
klucza i wejdź do środka — tam skorzy- 
staj z przełącznika. Ostrożnie wydo- 
stań się na zewnątrz. Zejdź niżej 
i dojdź znowu do rozwidlenia — zaata- 
kuje Cię strażnik. Zabij go. Tym razem 
pójdź prosto, aż do dziury w podłodze. 

SECRET 3: Skocz i podciągnij się 
na rękach, żeby zebrać amunicję. Ob- 
róć się w lewo i zejdź na dół. Opuść się 
na dół i podążaj korytarzem. Zabij 
strażnika w pokoju kontrolnym i użyj 
przełącznika. Pobiegnij do końca kory- 
tarza i wskocz do wody. Przestaw 
dźwignię. Użyj przełącznika w pokoju 
kontrolnym. Wejdź w pierwszy korytarz 
na prawo i wskocz do wody. Przepłyń 
przez turbiny i wejdź w szczelinę. 

W pomieszczeniu z generatorem 
przepchnij i ustaw pudełko tak, by blo- 
kowało mu drogę, wtedy trafi do 
skrzynki na ścianie. Nie zapomnij użyć 
przycisku w końcu pomieszczenia. 
Wyjdź do pokoju kontrolnego, naciśnij 
przycisk i użyj przełącznika. Pobiegnij 
do drugiego pomieszczenia i wejdź do 
korytarza zaznaczonego na czerwo- 
no. Przepłyń na drugą stronę i w ma- 
łym pomieszczeniu naciśnij przycisk. 
Wróć do pokoju kontrolnego, używa- 
jąc drabinki pod sufitem. Naciśnij przy- 
cisk i wróć do pomieszczenia, z które- 
go właśnie wróciłeś. Popłyń podwod- 
nym korytarzem i, pozbierawszy amu- 
nicję oraz apteczki z dna, wejdź w ma- 
ły korytarz. Skorzystaj z drabiny, prze- 
skocz na platformę dźwigu i dalej na 
ścianę na prawo. Wejdź na dach i wy- 
żej, pozbądź się strażników. 

SECRET 4: Pociągnij blok i wejdź 
po nim na prawą stronę. Weź apteczkę 
i przeskocz z rozbiegu na drugą stronę. 
Weź klucz. 


SECRET 5: Przejdź na przeciwną 
stronę, skręć w lewo. Na rogu zejdź po 
drabince, aż do szczeliny, gdzie znaj- 
dziesz dużą apteczkę. 

Wyjście z poziomu znajduje się po 
przeciwnej stronie niż ta, z której przy- 
szedłeś. 
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Zeskakując, złap się półki i zabierz 
amunicję. Zeskocz do wody i pobie- 
gnij tunelem. Po prawej stronie, za 
zmurszałą ścianą znajdziesz kryształ. 
Strzel w ścianę i weź go. Teraz wejdź 
po drabince na górę. Pociągnij blok. 
Zbierz amunicję i zejdź na maszynę 
biletową. Zabij lumpa. Wskocz na 
budkę najbliższej kasy i dostań się na 
górę. Weź klucz i inne dobra. Naciśnij 
przycisk i wyjdź. Zejdź prawymi scho- 
dami  (nie)ruchomymi. Przeskocz 
dziurę. Na peronie użyj klucza i zo- 
bacz, co jest za drzwiami. Naciśnij 
przycisk. Po drugiej stronie peronu 
weź pensa. Wróć do maszyn bileto- 
wych i w drugiej z nich zamień pensa 
na bilet. Zejdź lewymi schodami. 

SECRET 1: Strzel w zmurszały wy- 
wietrznik i zeskocz na dół. 

Przejdź schodami do pokoju z base- 
nem. Dostań się na pierwszą platfor- 
mę, skocz z rozbiegu, złap się krawę- 
dzi i podciągnij. Przeczołgaj się na plat- 
formę obok, wejdź wyżej, skocz z roz- 
biegu i chwyć się krawędzi szczeliny 
prowadzącej do korytarza. Użyj biletu, 
żeby przejść dalej. Skręć w prawo, 
przeskocz dziurę i dojdź do peronu ze 
stojącym pociągiem. Sprawdź jego 
dach i dziurę na końcu tunelu. 

Wróć aż do drzwi po lewej. Przejdź 
nimi na peron i zeskocz do dziury. Idź 
w prawo i zasprintuj do drzwi na prawo, 
żeby uniknąć pociągu. Wejdź na skrzy- 
nie po prawej. Powtórz dwa razy skok 
z rozbiegu i chwyt. Ustaw się tak, by 
saltem do tyłu dostać się na pochylnię, 
odbić i złapać drabinki. Wejdź na górę 
i odbij się do tyłu. Załatw lumpa i złap 
się sufitu. Przejdź za barierkę i puść 
się, teraz zejdź po pochylni i obróć się 
w lewo. Zrób salto do tyłu, potem skok 
do przodu, chwyt i masz rakietę. Udaj 
się do pochylni. 

SECRET 2: Obróć się tyłem do po- 
chylni — cofnij się i złap się krawędzi. 
Puść się. Po czym skocz w lewo, dalej 
skocz i chwyć się krawędzi. Przejdź, 
wisząc na rękach, w prawo, puść się 
i zrób szybki zwrot w tył. Gdy spad- 
niesz i zaczniesz się zsuwać, skocz 
i złap się krawędzi. Kilka puszczeń 
i chwytów, a znajdziesz się na platfor- 
mie z nową bronią i kryształem. Wspi- 
naj się aż do miejsca, gdzie drogę za- 
gradzają płomienie. Ustaw się na ukos 
i wejdź na podwyższenie. Płomienie 
powinny zniknąć. Wejdź wyżej i skocz 
tak, by złapać się drabinki. Wejdź po 
niej i weź amunicje. Zejdź do połowy 
drabinki i odskocz. Włącz przełącznik 
i po drabince przejdź na drugą stronę 
murku. Wejdź na poddasze stacji me- 
tra. Wróć do miejsca ze świdrem, 
wejdź po nim i weź klucz. Idź dalej ko- 
rytarzem, a potem z powrotem do po- 
koju, który prowadzi do świdra. Wejdź 
na skrzynię po prawej. Powtórz dwa ra- 
zy skok z rozbiegu i chwyt. Ustaw się 
tak, by saltem do tyłu wskoczyć na po- 
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chylnię, odbić się i złapać drabinki. 
Wejdź na górę i odbij się do tyłu. Zrób 
w tył zwrot i pójdź na prawo, tam gdzie 
jest otwarta klapa. Wejdź na górę. 
W pomieszczeniu obok, ustaw się na 
spękanej płycie i spadnij. Pociągnij 
blok, wyjdź i wejdź w świeżo otwarte 
przejście. Idź korytarzem. Wejdź na 
prawą stronę. 

Idź dalej aż do dwóch przycisków — 
naciśnij prawy. Zrób zwrot i biegnij 
czym prędzej w prawą stronę, do pra- 
wych drzwi. Naciśnij przycisk i wróć do 
dwóch pozostałych, naciśnij prawy, po 
czym biegnij szybko do środkowych 
drzwi. Wejdź przez otwartą klapę, naci- 
śnij przycisk i wróć do dwóch pozosta- 
tych. Naciśnij lewy i biegnij do lewych 
drzwi. Po suficie przejdź na drugą stro- 
nę, weź klucz i resztę. Teraz skocz do 
basenu i pójdź tunelem. 


nim i wróć do miejsca, z którego wyru- 
szyłeś na początku. Zjedź po którejko|- 
wiek pochylni. 


KUDUBAWEJ UE 


Nie strzelaj do swoich nowych przy- 
jaciół. Pójdź za jednym z nich do base- 
nu, a potem wybierz lewe drzwi. Ześli- 
zgnij się po pochylni, a potem do przo- 
du i w prawo. Wespnij się szybko na 
ścianę, by nie zmiażdżyły Cię kolce. 
Naciśnij przycisk po prawej. 

SECRET 1: Obróć się w lewo, dojdź 
do krawędzi i maksymalnie w prawo. 
Opuść się i złap szczeliny. Przesuń się 
w prawo. Wejdź w szczelinę, tam gdzie 
się ona rozszerza. Zejdź do malutkiego 
pomieszczenia, zbierz apteczkę i flary. 
Wyjdź przejściem u góry. Wróć do przy- 
cisku. Wskocz na blok po lewej i wejdź 


po drabince. Na wysokości platformy 





Wróć do kas i pójdź lewymi schoda- 
mi (nie)ruchomymi. Pójdź torami w pra- 
wo. Zabij lumpa w drugich drzwiach, 
otwórz przejście i wróć do poprzednich 
drzwiczek po kryształ. Wejdź w trzecie 
drzwi, przepłyń przez wodę i otwórz 
drzwi. Podejdź do potrójnego przełącz- 
nika (ręce+krokodyl+napis) i użyj go. 
Odwróć się, idź w lewo, a potem w pra- 
wo i przełącz przycisk rąk. Odwróć się 
i wejdź do pokoju na prawo, gdzie 
w zacienionym korytarzyku znajdziesz 
apteczkę. Naciśnij przycisk krokodyla, 
a następnie ten potrójny. Przejdź przez 
drzwi z napisem, a potem w prawo, ko- 
rytarzem aż do pokoju. Po prawej stro- 
nie, w dwóch zamkach użyj kluczy. 
Wejdź do pomieszczenia, które się 
otworzyło i podnieś Masonic Mallet. 
Wyjdź z niego, obok, za kurtyną pod- 
nieś Ornate Star. Wyjdź z pomieszcze- 
nia przez drzwi z lewej strony. Przepłyń 
do pomieszczenia z basenem i wyjdź 
z niego, tak samo jak za pierwszym ra- 
zem. 

SECRET 3: Za barierą biletową użyj 
Ornate Star, żeby otworzyć drzwi. 
Wróć do pomieszczenia z barierą bile- 
tową. Zejdź: na dół po schodach 
(nie)ruchomych i za pomocą Masonic 
Mallet otwórz drzwi. Naciśnij przycisk. 

SECRET 4: Odwróć się i podskocz 
do zagłębienia z rakietą. Wyjdź z po- 
mieszczenia i zejdź na lewo, teraz 
spadnij do dziury i wejdź przez klapę, 
którą właśnie otworzyłeś. 

SECRET 5: Idź do pokoju na końcu 
korytarza, z którego wyszły lumpy, 
przełącz dwa przyciski. ldź z powrotem 
do metra i przejedź się nim. Wyjdź do 
czerwonego pokoju (to ten, którym 
idzie się do świdra) i wskocz na górę, 
tam gdzie otworzyły się drzwi. Naciśnij 
przycisk i wróć do metra, przejedź się 
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z drutem kolczastym odskocz do tyłu. 
Weź apteczkę. Wskocz z powrotem na 
drabinki. 

SECRET 2: Wspinaj się po lewej 
stronie i na wysokości drugiej czerwo- 
nej kratki odskocz do tyłu ze zwrotem 
tak, by złapać się kratki po przeciwnej 
stronie. Podciągnij się i weź rakietę. Za- 
cznij schodzić i przy końcu drabinki od- 
skocz z obrotem i złap się Ściany. 

Nieco powyżej zielonego światła od- 
skocz bez obrotu i weź kryształ. 
Wskocz z powrotem na drabinki i wejdź 
nimi w korytarz. Dopełznij do miejsca, 
gdzie można się wyprostować i wejdź 
na podwyższenie, zeskocz z niego 
i bądź gotowy na przyjęcie strażnika. 
Przesuń blok pod przeciwległą Ścianę 
i naciśnij przycisk. Wejdź do egipskiego 
pomieszczenia. Przejdź przez nie do 
małego pokoju, zastaw blokiem wejście 
i wejdź po nim. Wróć do egipskiej kom- 
naty i z górnego schodka skocz tak, by 
złapać się szczebli pod sufitem. Przejdź 
w lewo, puść i złap się krawędzi, weź 
kryształ. Jeszcze raz wejdź na szczeble 
pod sufitem, ale tym razem pójdź w pra- 
wo i skorzystaj z przełącznika. 

Wejdź na ruchomy filar przy wejściu, 
a po nim na platformę na prawo od wej- 
ścia. Wejdź w szczelinę i wróć do poko- 
ju z kamiennym blokiem. Przestaw go 
na miejsce i wróć do komnaty egipskiej. 
Wejdź na filar, przeskocz do przełączni- 
ka i przełącz go. Wróć na podłogę. Za- 
mknięte drzwi pozwolą Ci wspiąć się po 
drabince. Obróć się i przeskocz. Po le- 
wej stronie znajdziesz coś ciekawego, 
po prawej stronie dojdziesz do pochylni. 
Zjedź pochylnią, skocz z jej końca 
i chwyć się krawędzi. 

Przejdź do następnej komnaty. Zsuń 
się po pochylni, od razu skocz i złap się 
krawędzi. Weź balsam i popełznij do ko- 





rytarza. Teraz pójdź prosto i przez 
szczelinę. (Uwaga! Będą do Ciebie 
strzelać!) Zbierz amunicję i zejdź do 
komnaty ze sfinksem. Przejdź po suficie 
do kryształu, a dalej do zakrętu i puść 
się tak, by wylądować na głowie sfinksa. 
SECRET 3: Obróć się odrobinę 
w prawo i skocz na płaską platformę 
z apteczką. Obróć się i skocz na filar, 
a z niego skocz z rozbiegu i złap się 
małej pochylni. Wdrap się na nią 
i skocz na długą półkę. Zbierz różne 
dobra. Wykorzystaj ramię sfinksa, by 
na niego skoczyć z rozbiegu i zsunąć 
się na dół. Znajdź schody i udaj się ni- 
mi. Na ich końcu, po prawej skocz do 
platformy. Pociągnij blok, opuść się 
i przejdź na rękach w lewo. Wspinając 
się, przejdź do korytarza po prawej. Idź 
dalej drogą. Odwróć się i popchnij blok, 
odwróć się i pociągnij dwa razy blok. 





SECRET 4: Skocz i chwyć się kra- 
wędzi tunelu, wejdź do niego. 

Idź z powrotem do miejsca, gdzie 
przesuwałeś bloki. Przejdź przez po- 
mieszczenie z basenami i z powrotem 
na start. Użyj balsamu przy niebieskiej 
niszy. Przejdź przez drzwi po lewej 
i chwyć skuter wodny. Przepłyń przez 
pomieszczenie z krokodylem. Możesz 
go zabić i pozbierać porozrzucane wo- 
koło sprzęty (warto, bo jest tego tro- 
chę:) Przejdź do następnego basenu 
i poszukaj dźwigni. Przełącz ją i wypłyń 
przez otwartą klapę. Użyj przełącznika 
i wpłyń przez następną otwartą klapę. 
Uważaj, żeby nikt Cię nie zauważył, 
inaczej nie będziesz mógł zdobyć 6. 
sekretu! 

SECRET 5: Popłyń w prawo i wpłyń 
do małego tunelu. Obok znajduje się 
podwodne pomieszczenie, gdzie nale- 
ży przełączyć lewar. 

SECRET 6: Skręć w lewo od miejsca, 
gdzie wpłynąłeś do pomieszczenia 
z nurkiem, dostań się do końca i wyjdź 
na prawą stronę. Pełznij tak, by nikt Cię 
nie zauważył w kierunku centrum po- 
mieszczenia, opuść się do korytarza 
z kryształem, przepłyń nim i przejdź w le- 
wo do otworu w lewym rogu. Zabij straż- 
nika. Zeskocz do wody i pokonaj nurka. 
Secret jest pod wodą pod schodkami. 

Wróć do pomieszczenia i zabij straż- 
ników. Martwemu strażnikowi zabierz 
klucz. Między kratami znajdziesz wy- 
rzutnię harpunów. Poszukaj korytarza, 
którym można się stąd wydostać. Po 
drodze możesz poszukać różnych 
sprzętów. W korytarzu po prawej stro- 
nie, u góry znajduje się tunelik, za któ- 
rym są flary i kryształ. Zeskocz do wo- 
dy i popłyń tunelem do dużego po- 
mieszczenia. W lewym górnym tunelu 
na prawej ścianie możesz zaczerpnąć 
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powietrza, ilekroć _ potrzebujesz, 
a w tym po prawej na tej samej ścianie 
znajdziesz skuter podwodny. W tunelu 
obok wejścia przełącz lewar, w tym nad 
wejściem kolejny. Będąc w przejściu 
naprzeciw miejsca, gdzie zaczerpujesz 
powietrze przełącz lewar. Popłyń nie- 
bieskim tunelem na powierzchnię. 

Przeskocz do następnego zbiornika 
i przełącz lewar. Wejdź na górę i prze- 
skakuj z rozbiegu przez platformy, na 
których właśnie wygasiłeś ogień. Idź za 
zgniatacze. Po drabince podwieszonej 
pod sufitem przedostań się do tuneliku 
za wodospadem, puść się i złap. 
Wejdź, użyj klucza i naciśnij przycisk. 
Wróć do wielkiej, zalanej komnaty i po- 
płyń prosto do purpurowego korytarza. 
Wypłyń na górę. 

Na pierwszą platformę skocz, na na- 
stępne musisz już skoczyć z rozbiegu 
(uważaj na bu- 
jające się żela- 
| stwo). Idź ko- 
rytarzem i za- 
bij strażnika. 
Wracając 
wejdź w prawą 
|, dziurę w sufi- 
cie i idź prosto. 
| Skocz z roz- 
| biegu i złap 
się. Teraz 
puść się i złap. 
Przeczołgaj 
się korytarzem 
do końca. Skocz i złap się, wejdź w ko- 
rytarz i zakończ ten poziom. 


LONDON: CITY 


Wybiegnij z pokoju. Sophia strzela 
do Ciebie piorunami, ale co jakiś czas 
musi się z powrotem naładować. Wy- 
korzystaj to! Chowaj się, gdy strzela 
i biegaj, kiedy się ładuje. Wbiegnij na 
pochylnię, odwróć się, złap się drabinki 
i przejdź na rękach na drugą stronę. 
Wejdź na skrzynie. 

SECRET 1: Zwieś się po przeciwnej 
do Sofii stronie, przejdź na rękach w le- 
wo, puść się i chwyć — wejdź do sekretu. 
Wróć na skrzynię, z której schodziłeś. Po 
przeciwległej stronie jest przycisk, który 
należy nacisnąć. Natychmiast odskocz, 
bo Sofia będzie robić wszystko, żeby Cię 
zabić. Nad sekretem otwarła się klapa. 
Pójdź tam, a potem przebiegnij i schowaj 
się za barierkę, gdy Sophia się wyładuje, 
możesz wejść po poręczy. Natychmiast 
przejdź przez tunelik, bo inaczej Lara się 
usmaży. Wejdź na podwyższenie. Skocz 
z rozbiegu i strzel w bezpiecznik. Nie 
przechodź na drugą stronę! Wróć do 
miejsca, gdzie się ostatnio czołgałeś. 
Znajdziesz tam platformę, z której prze- 
skoczysz na przeciwległy budynek. Za- 
nim weźmiesz artefakt, musisz przejść 
po drewnianych skrzyniach i wyłączyć 
prąd. Teraz bezpiecznie możesz zabrać 
pozostałości po Sophii. 

Ciąg dalszy za miesiąc. 


Badjoy 
Eidos 


www.eidos.com 
DYSTRYBUTOR PL - MIRAGE 
STRONA PL — www.mirage.com.pl 
TERMIN WYDANIA PL — JEST 
PG WIN'95 Min. Pentium 200, 16 MB RAM 
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Od świąt minę- 
ły już ponad 
dwa miesiące. 
Jeśli nie wyda- 
liście jeszcze 
pieniędzy od 
Mikołaja i nie 
wiecie, co z ni- 
mi począć, 

a macie kom- 
puter z zaku- 
rzonym portem 
AGP, to może- 
cie zdecydo- 
wać się na za- 
kup karty gra- 
ficznej, pełnią: 
cej też rolę ak- 
celeratora 























Do AGP nie warto wsadzać niczego, 
co nie potrafi w pełni obsługiwać jego za- 
let. Żadne S3 3D ani PERMEDIA 2, 
w ostateczności możecie skusić się na 
1740 lub RIVA ZX. Dzisiaj nastały takie 
czasy, iż posiadanie szybkiej karty jest 
wymogiem dużej ilości gier. Co daje 
AGP? Szybszy transfer danych, ich 
w pełni dynamiczną wymianę, obróbkę 
i przede wszystkim wyższą rozdzielczość 
tekstur. Brzmi jak slogan? Niewątpliwie 
tak. Prawda jest jednak taka, iż grając 
w pojawiające się ostatnio gry, naprawdę 
na silnym komputerze (np. Pentium II 
350 MHz), można ulec niesamowitym 
efektom, wysokiej rozdzielczości i płyn- 
nej akcji. DIAMOND i CREATIVE to 
ostatni z wielkich producentów multime- 
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Niewiele osób zdaje sobie sprawę, jak wiele zależy 
od zainstalowanych w systemie sterowników. Po 
zakupie karty należy w miarę możliwości dowie- 
dzieć się, czy nie pojawiły się już nowsze drivery. Niekoniecznie musimy za- 
glądać na stronę producenta danej karty. Firmy odpowiedzialne za swoje chi- 
py same co jakiś czas wypuszczają tak zwane „Reference Drivers”. Dla przy- 
kładu, karta MONSTER FUSION przyśpieszyła o 15% pod DIRECT3D, ko- 
rzystając z nowych driverów z 3D FX INTERACTIVE. CREATIVE z kolei 
może się pochwalić najlepszymi driverami z kart pracujących na RIVIE TNT. 


Przetaktowanie zegara, którego uży- 
wa procesor graficzny, to najprost- 
szy sposób, by zwiększyć wydajność 
pracy. O ile nie zapragniemy nagle 
ze 100 MHz VOODOO 2 zrobić ma- 
chiny 300 MHz — powinno obejść się 
bez niespodzianek. Należy jednak 
pamiętać o tym, że podkręcony pro- 
cesor kompensuje większą moc, od- 
daje więcej ciepła — a dzięki temu 
jego układy pracują na granicy wy- 
trzymałości. Nie zdziwcie się więc, 
kiedy po nadmiernym przetaktowa- : 
niu. Wasza karta graficzna odmówi 
posłuszeństwa. Zaryzykować? A mo- 
że kupić lepszą kartę za jakiś czas? 
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diów. STB stało się już częścią 3DFX i, 
jak się nieoficjalnie dowiedzieliśmy na 
targach Komputer-Expo'99 (pozdrowie- 
nia dla Marcina Gutkiewicza), nie będzie 
produkować kart opartych o rozwiązania 
NVidii. A TNT2 już czeka... 

Czas jednak rozprawić się ostatecznie 
z dwoma najbardziej popularnymi chip- 
setami i kartami ostatnich miesięcy. 
CREATIVE RIVA TNT wychodzi 
z większości testów jako zwycięzca. I na- 
wet nam nie udało się złamać dobrej pas- 
sy tej karty. Nie ma co ukrywać, TNT jest 
produktem doskonałym, o jakim można 
tylko marzyć. MONSTER FUSION to 
kolejna pozycja DIAMONDA i wydaje 
mi się, że godna uwagi z kilku względów. 
Na pewno dlatego, że jest kompatybilna 
ze standardem 3DFX i nie wymaga do- 
datkowej karty graficznej. 

Obydwie karty swobodnie zainstalo- 
wały się pod systemem Win'98. Dla użyt- 
kowników Win'95 drobna uwaga: Bę- 
dziecie musieli zainstalować patch z MI- 
CROSOFTU, dodający obsługę AGP 
i poprawiający błędy z rozpoznawaniem 


pamięci. Po instalacji karty, driverów, sterowników DirectX 
(ostatnia wersja to 6.1), możecie śmiało zabrać się do grania. 
Zanim rzucicie się w wir QUAKE'A czy HALF LIFE, zaopatrz- 
cie się w jeden z programów testujących (polecamy 3D Mark 
99) i sprawdźcie, czy program zasygnalizuje jakieś poważniej- 
sze błędy. Mamy nadzieję, że ten tekst pozwoli wybrać Wam 
jedną z dwóch kart, z którą poszalejecie do końca tego wieku. 
W razie jakichkolwiek kłopotów, piszcie snail--mailem na nasz 
redakcyjny adres (z dopiskiem „Hardware” na kopercie) lub za 


pomocą e-maila: hardware© ssonline.com.pl 
Tomasz Nowak 





Komputer, na którym testowano prędkość działania aplikacji: 
Procesor: Pentium Il 350 MHz, Płyta główna: FIC-VL601, Pamięć: 
128 MB DIMM (PC 100, 8 ns.) 


CREATIVE RIVA TNT DIAMOND MONSTER FUSION 
Program 640x480 800x600 Program 640x480 800x600 
Jak powszechnie wiadomo, wszystkie karty oparte o procesory 3Dfx mają poważne problemy ma ma nm - m mm ow — 
z generowaniem środowiska 3D w trybie trzydziestodwubitowym. Różnicę pomiędzy = = ROA 2 = | 
trójkatami widać na pierwszy rzut oka. Ten z płynnym przejściem został wykonany na karcie GG Z4ifps 685ips _ Quake2 7061ps_ 524 tps 


CREATIVE RIVA TNT, ten z ząbkowanym pochodzi z MONSTER FUSION. 





*) Program FINAL REALITY nie potrafił zidentyfikować karty. 
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Czy sercem 
komputera jest 
procesor? 
Wszak bez pły- 
ty głównej (ma- 
in board) nie 
ma gdzie we- 
tknąć proceso- 
ra, kart rozsze- 
rzeń czy napę- 
dów dysko- 
wych. Płyta to 
podstawa, pro- 
cesor to tylko 
silniczek. Przyj- 
rzyjmy się więc 
najnowszym 
trendom w tej 
dziedzinie 
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się kończy, dobrze jest więc przyj- 
rzeć się dokładnie nowym rozwiąza- 
niom, proponowanym przez produ- 
centów takich jak ASUS, ABIT, FIC 
czy GIGABYTE. Jeżeli zamierzacie 
zmodernizować swój komputer 
i wymienić procesor na taki co naj- 
mniej o klasę wyższy, to pociągnie 
to za sobą lawinę wydatków. 

Nowy procesor wymaga nowej 
płyty, nowych pamięci, czasem obu- 
dowy, dobrze też jeśli znajdzie się 
nowa i szybka karta na szynie AGP. 
Przy zakupie płyty nie należy suge- 
rować się ceną, ale też i możliwo- 
ściami. Nie tymi które płyta oferuje, 
lecz tymi, z których na pewno sko- 
rzystamy. Standard ATX został 
stworzony, by ułatwić nam życie 


Płyty 


(podobnie jak Win*”95). Płyty głów- 
ne ATX posiadają odmienną od 
sztampowej Baby AT konstrukcję. 
Gniazdo procesora umieszczone jest 
blisko wentylatora/zasilacza, we- 
wnątrz obudowy. Wszelkie gniazda 
komunikacyjne wyprowadzone są 
bezpośrednio z płyty — co likwiduje 
konieczność przeciągania długich 
taśm z kablem. W większości płyt 
znajdują się dwa gniazda szeregowe 
(COM) i jedno równoległe (LPT), 
dwa gniazdka w standardzie PS/2 — 
9 pinowe i mały DIN — 
umożliwiający 
podłą- 





czenie klawia- 
tury i myszki bez koniecz- 


ności wykorzystywania - portu 


COM. Obok nich znajduje się para 


Era procesora PENTIUM powoli 





— uniwersalna magistrala szerego- 
wa) służących do podłączania takich 
urządzeń jak skaner, kamera siecio- 
wa czy joystick. Zaletą tego rozwią- 
zania jest prosta instalacja na zasa- 
dzie PlugśPlay. 

Na tylniej ściance obudowy powi- 
nien znajdować się włącznik we- 
wnętrznego zasilacza i gniazdo zasi- 
lania. Standard ATX powoli przebi- 
ja się przez rynek i niedługo nikt nie 
będzie pamiętał o płytach AT, tak 
jak dzisiaj nikt już prawie nie pamię- 
ta komputerów typu Slim-Desktop 
(z kartami rozszerzeń umieszczany- 
mi poziomo). Na płycie znajduje się 
masa gniazdek i chipów. Część 
z nich jest bezpośrednio odpowie- 
dzialna za stabilną pracę komputera. 





Najważniejszym składnikiem płyty 
jest jej chipset. Obecnie stosowane, 
intelowskie, oznaczone są symbola- 
mi LX, BX i ZX. Intel 440 LX jest 
pierwszym chipsetem, który został 
przygotowany do pracy z proceso- 
rem Pentium II. Do czasu pojawie- 
nia się jednostki taktowanej zegarem 
350 Mhz, obsługiwał wer- 

sje 266 i 300 

(MHz). 


























BX przeła- 
mał barierę taktowania 

magistrali prędkością 66 MHz. 
Spowodowało to pojawienie się no- 
wej generacji modułów DIMM, pra- 
cujących z wewnętrznym zegarem 
100 MHz i... spadek cen. Pojawienie 
się tanich, pozbawionych części pa- 
mięci cache procesorów Celeron 
wpłynęło również znacząco na taką 





gniazdek USB (Universal Serial Bus 


sytuację. Celeron okazał się być ma- 
ło odporny na overclocking (prze- 
taktowanie), dzięki czemu możliwe 
było podkręcanie prędkości z 333 
MHz aż do 450 (!). Wymagało to od- 
pornej na takie działanie płyty lub 
zalepiania jednej z blaszek na karcie 
z procesorem. 

ZX obsługuje nową generację 
procesorów Celeron, które stały się 
odpowiedzią Intela na prowadzone 
praktyki overclockingu. Taktowane 
są one odpowiednio, częstotliwo- 
ściami 366-400 MHz i dzięki wbu- 
dowanej blokadzie nie można prze- 
stawić zaimplementowanego mnoż- 
nika. Twoja „nowa” płyta powinna 
bez problemu obsługiwać proceso- 
ry: Intel Pentium II 233-450 MHz, 
Intel Celeron 266-300 MHz, Intel 
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Celeron 300—333A lub Intel Celeron 
366-400Mhrz. Nie bez znaczenia jest 
ilość stabilizatorów napięcia na pły- 
cie. Wyglądają one niczym postrzę- 
pione blaszki i to one dbają o bezpie- 
czeństwo (poprzez niedopuszczanie 
do przepięcia) wszystkich dodatko- 
wych kart rozszerzeń. 

Ostatnim elementem, którym się 
dzisiaj zajmiemy (reszta zostanie 
dokładnie opisana za miesiąc), jest 
zintegrowany kontroler dysków 
twardych. Pracujący w standardzie 
EIDE lub (o wiele rzadziej) SCSI 
pozwala na podłączenie dysków 
i napędów CD (w ilości od czterech 

do siedmiu). EIDE ma już wiele 
lat, obecnie prowadzone są prace 
nad modernizacją tego interfejsu, 

w międzyczasie jednak, a stało 
się to po wprowadzeniu na ry- 
nek chipsetu TX (Pentium), 
dodano  płytom głównym 
możliwość porozumiewania 
się po szerszym paśmie dzię- 
ki wykorzystaniu standardu 

Ultra DMA 33, zwiększa- 
jącego _ przepustowość 
obydwu kanałów IDE do 

33 MB/s. Wykorzysta- 

nie tego dobrodziejstwa 

wymagało, _ oczywi- 

ście, zaopatrzenia się 

w nowy dysk. Wszy- 

scy nowi użytkowni- 

cy zachwycili się przyro- 

stem prędkości wykonywania opera- 

cji na dysku (co opierało się na tech- 

nologii BUS Master wprowadzanej 
już za czasów 1430FX). 

Na pojawienie się następców — 
UDMA 66, nie trzeba było długo 
czekać. Za miesiąc przyjrzymy się 
reszcie elementów z płyty głównej, 
a także weźmiemy pod lupę najpo- 
pularniejsze obecnie „boardy”. 

Grenadier Bombka 







Firma TE- 
CHLAND znana 
jest rodzimym 
odbiorcom apli- 
kacji multime- 
dialnych. Z po- 
wodu ceny i lo- 
kalizacji jej 
NEW BEAT 
TRANSMIS- 
SION i NEW BE- 
AT 2000 zyska- 
ły sporą popu- 
larność wśród 
domowych mu: 
zyków. Jakże- 
by inaczej, FU- 
TURE BEAT 

3D to także 
polski produkt 


BEYNENSY 


Intuicyjny, ładny i funkcjonalny — oto ekran główny z menu selekcji sampli 


Najnowszy produkt  TECH- 
LANDU jest potężnym i prostym 
w obsłudze programem. Myślę, że 
zbyt prostym dla rozwiniętego twór- 


/ cy-ale za to doskonałym dla począt- 


ljącego. Program składa się z czte- 
rech podstawowych modułów. Ekran 
główny przedstawia dobrze znany 
z poprzedniej wersji programu inter- 
fejs graficzny. Łatwy dostęp do pró- 
bek to jego podstawowa zaleta. Po 
kliknięciu na ikonkę strzałki w górze 
ekranu wysuwa się Track Editor. 
Zbudowany na podstawie prostego 
schematu blokowego jest najważ- 
niejszym elementem programu. To 
właśnie tutaj z gotowych próbek 
(sampli) i partii MIDI składamy nasz 
utwór. Program pozwala obsłużyć aż 
64 ścieżki dźwiękowe — co, jak na 


UI 


program dla amatora, jest imponują- 
cą liczbą. Z prawej strony ekranu, 
dzięki przyciskom, możemy przełą- 
czać się pomiędzy kolejnymi modu- 
łami aplikacji. Drum Machine to nie- 
pozornie wyglądający auto- 
mat perkusyjny. Zastosowano 
w nim jednak kilka innowa- 
cyjnych rozwiązań. Wielo- 
krotne przybliżanie wybrane- 
go odcinka pozwala ułożyć 
bardzo gęste sekwencje. 
Istnieje także możliwość 
auto-dopasowania rytmu do 
reszty utworu, który aktualnie 
znajduje się na deskach 
w module Track Edit. Inter- 
fejs MIDI pozwala kompono- 
wać (znowu standard bloko- 
wy) własne sekwencje instru- 
mentalne i partie solowe — 
oraz, co najważniejsze, zgry- 











wać je do pliku wave. Edy- FE 
tor MIDI potrafi używać 
urządzeń podłączanych do 
gniazda MIDI In na karcie 
lub game portu na karcie 
dźwiękowej. Po co nam 
jednak te wszystkie sam- 
ple, jeśli nie mamy możli- 
wości dokonania chociaż 
najprostszych _ czynności 
edycyjnych? Tu pomocny 
stanie się edytor plików 
wave — PROEDITOR do- 
starczany z programem, 
pozwala na dokonanie pod- 
stawowych modyfikacji, 
a także na nakładanie efek- 





Drum Machine — prosty automat perkusyjny 
z wieloma ukrytymi niespodziankami 





tów, które śmiało mogą konkurować 
z tymi prawdziwymi programowymi 
procesorami takich firm jak TC 


ELECTRONICS czy WAVES. 
Szczególną uwagę zwraca doskona- 
ły efekt Chóru (Harmonizer) czy 
Modulacja Amplitudą (Amplitude 
Modulation / Ring Modulator). 





Edytor blokowy utworu — jak w pro- 
fesjonalnych programach do HDR 
(Hard Disk Recording) 





Najważniejszą jednak cechą pa- 
kietu jest (i to właśnie stanowi o jego 
potędze) możliwość wykorzystania 
mocy procesora K6 3DNOW! lub 
SOUND BLASTERA LIVE!. Dzięki 
temu mamy możliwość ustawiania 
wszelkich sekwencji i pojedynczych 
sampli w otaczającej nas przestrzeni. 
To naprawdę działa! I efekt jest nie- 
samowity — o ile ma się SOUND 
BLASTERA LIVE! lub procesor K6 
3DNow! i kartę dźwiękową obsługu- 
jącą cztery głośniki. Wyobraźcie so- 
bie niski bas wlewający się za Wa- 
szymi plecami, spokojną akustyczną 
gitarę wpływającą z lewej strony, 
okrążającą kilkakrotni głowę słucha- 
cza, delikatne smyczki gdzieś z przo- 
du i wokal kobiecy szepczący Ci coś 
do ucha. Wrażenie jest niesamowite. 


Za implementację EAX należą się 
TECHLANDOWI brawa. Zeby tro- 
chę ostudzić atmosferę, wspomnę 


e Beat I 


o najpoważniejszym błędzie, na któ- 
rym w zasadzie opiera się cała pro- 
dukcja muzyki w FUTURE BEAT 
3D. Jako główną jednostkę mierni- 
czą zastosowano sekundy. I to pełne! 
Oznacza to, iż sample, któ- 
| rych używamy, mogą mieć 
| długość 1,23... sekundy i... 
ani chwili dłużej. Możemy, 
| co prawda, taką próbkę zde- 
| finiować jako dłuższą — nie 
będziemy jednak mieli moż- 
liwości precyzyjnego ułoże- 
nia sekwencji. Podczas gdy 
wszystkie już chyba progra- 
my używają standardowego, 
metronomicznego pomiaru 
w jednostkach BPM (beats 
per minute), FUTURE BE- 
AT obstaje przy swoim — 
nieco zacofanym — sekundo- 
wym. Dlatego też profesjo- 


naliści szukający prostego i taniego 


narzędzia powinni omijać FB szero- 
kim łukiem. Nie oznacza to bynaj- 
mniej, że program jest zły. Ależ 
skąd! Jest pierwszym znanym mi ko- 
mercyjnym programem, umożliwia- 
jącym komponowanie w trójwymia- 
rze. Jeśli programy MAGIKSA wy- 
dają Ci się zbyt trudne, a nie zamie- 
rzasz wyprodukować od razu swojej 
własnej płyty, spróbuj z programem 
TECHLANDU. Komponowanie ni- 
gdy nie było prostsze. 
PPN RPP GamBeat 
P.S. Instrukcja do programu nie 
wspomina nic o kwestii wykorzysta- 
nia zamieszczonych na płycie sampli 
w komercyjnych produktach;] ; 











Program dostarczył: 
Techland, ul. Żółkiewskiego 3 
63-400 Ostrów Wielkopolski 
tel. (062) 77372747 
http://www .techlandsoft.com 
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Możliwość półprofesjonalnej ob- 
róbki wideo i akcelerację 3D łączy 
w sobie nowy produkt MATROKSA: 
MARVEL G200. Podstawowym ele- 
mentem zestawu jest karta wkładana 
do slota AGP (jest też wersja PCI). 
W przeciwieństwie do większości pro- 
duktów tej klasy odpowiednie gniazd- 
ka wideo umieszczono na oddzielnym, 
niebieskim module, stawianym obok 
komputera. Połączony grubym kablem 
Z kartą, posiada on wejścia i wyjścia 
zarówno w standardzie AV (cinch), jak 
i Composite-Video (minidin). W „nie- 
bieskim” umieszczono także gniazda 
audio — dzięki czemu zaczyna on przy- 
pominać profesjonalną przystawkę fir- 
my MIRO. „Niebieski” pełni również 


dysku, korzystając, podob- F 
nie jak MPEG (CD-Video, 
DVD) czy JPEG, z właści- 
wości ludzkiego oka. Usta- 
wienie maksymalnej kom- 
presji spowoduje jednak 
pojawianie się w kluczo- 
wych klatkach (I-Frames) 
efektu kwantyzacji — czyli 
znanych nam doskonale 
kwadracików, na które 
dzieli się obraz wideo. 

O oprogramowanie do 
edycji filmów użytkownik 
nie musi się martwić: w ze- 
stawie znalazły się funkcjo- 
nalne programy firmy 
ULEAD. Dzięki MEDIA 





Firma MA- 
TROX zadała 
sobie ostatnio 








STUDIO PRO można do- 
wolnie ciąć i składać uję- 


rolę przejściówki, pozwalającej zacho- 


wać porządek wokół komputera. Dziwi 
MATROX 


arie 


brak tunera TV. Chociaż MARVEL 
jest przygotowany do współpracy z ta- 
kowym, jednak jeśli potrzebujesz tune- 
ra TV, radzimy zapomnieć o dziele 
MATROKSA, a to ze względu na 
koszta i kłopoty z dostępnością. 

Pierwszy kontakt z kartą był wyjąt- 
kowo  frustrujący. Oprogramowanie 
zainstalowało się i nakazało restart 
komputera, a potem ukazał się niebie- 
ski ekran. Okazało się, iż układ odpo- 
wiedzialny za funkcje wideo wymaga 
przypisania wolnego przerwania. 
Szkoda tylko, że nie informuje o tym 
program instalacyjny. Na szczęście 
przerwanie możemy ustawić 
w BIOS-ie komputera. 

Podstawowe zastosowanie karty to 
łapanie (przechwytywanie) i obróbka 
wideo. Sprzętowa kompre- 
sja filmów re- 
ali- 


pytanie: po co 
dwie karty, 
skoro to samo 
może wykonać 
jedna? I odpo- 
wiedziała - MA- 
RVEL G200, 
czyli połącze- 
nie grabbera 

i akceleratora 
3D. Do rozwią- 
zania pozostaje 
jednak kwe- 
stia, czy odpo- 
wiedź była po- 
prawna 











cia, robić płynne przejścia oraz podkła- 
dać dźwięk. Wszystko za pośrednic- 
twem wygodnego, intuicyjnego 
interfejsu opartego na tak zwa- 
nej „linii czasowej” (Time Li- 
ne). Cztery oddzielne ścieżki 
wideo, tyle samo audio, do- 
datkowe kanały dla efektów 
przejść czy chociażby Blue 
Screen — po godzinie zaba- 
wy można już zacząć my- 
śleć o karierze reżyser- 
skiej. Drugi program to 
PHOTO EXPRESS, 
służący do obróbki sta- 
łych ujęć. Jego funk- 
cjonalność i zakres 
możliwości pozwala 
przeprowadzić pro- 
, ste prace edytorskie, 
jeśli jednak potrzebujesz potęż- 
niejszego narzędzia — polecamy PHO- 
TOSHOPA ze stajni ADOBE. 
MARVEL nie służy tylko do obrób- 
ki wideo. Jest to pełnoprawna karta 
graficzna akcelerująca grafikę 3D, 
a oparta na nowym chipsecie MA- 
TROKSA: G200. O układzie tym mo- 
gliście już przeczytać w poprzednich 
numerach SS. Teraz przypomnimy tyl- 
ko, że zalicza się on do nowej genera- 
cji akceleratorów i wydajnością zbli- 





















ZO- 
wana jest przez 
chip ZORAN. Dzięki tech- 
nologii kompresowania (crunch), moż- 
liwe jest uzyskiwanie całkiem przyjem- 
nego i płynnego podglądu przy mini- 
malnej stracie jakości względem mate- 
riału wejściowego. Kompresja w stan- 
dardzie MJPEG oszczędza miejsce na 
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żony jest do RIVY TNT czy SAVA- 
GE'A 3D. MARVEL ma 8 MB pamię- 
ci z możliwością rozszerzenia do 16 — 
co wydaje się raczej mało efektywnym 
posunięciem, lecz dzięki temu firma 
będzie mogła sporo zarobić na sprze- 
daży osobnych modułów RAM. 

Połączenie videograbbera i karty 
grafiki ma parę niezaprzeczalnych za- 
let — np. mniejszy koszt niż przy zaku- 
pie oddzielnych urządzeń. Miłe jest 
też, że wyjście wideo znajduje się na 
oddzielnym pudełku, a nie z tyłu kom- 
putera. Natomiast niezaprzeczalną wa- 
dą takich combo-zestawów jest ich ży- 
wotność. W świecie akceleratorów 
3D wszystko zmienia się w iście sza- 
tańskim tempie. Za rok na G200 cięż- 
ko będzie bawić się grami, przyda się 
dodatkowy akcelerator w formie 
add-on board. Być może i w dziedzi- 
nie cyfrowej obróbki filmu dojdzie do 
wielkich przemian wraz z wprowadze- 
niem platformy cyfrowej HDTV. Do 
tego jednak czasu mało zasobnym, 
„domowym” wideo-maniakom pole- 
camy MARVELA. „Semi-Pro” i tak 
wybiorą rozwiązania droższe blisko 
trzysta razy. No cóż — cena doskonało- 
ści w przypadku zabawy obrazem jest, 
jak widać, wysoka. 

Mateusz Ożyński £ Tomasz Nowak 


Zalety: 
— sprzętowa kompresja wideo; 
— znakomite _ oprogramowanie 


i instrukcja; 
— zewnętrzny moduł z gniazdami. 
Wady: 
— brak tunera TV; 
— klopoty z instalacją. 





Dostarczyła firma: 
Tornado, ul. Kierbedzia 4 
00-957 Warszawa 

tel. (022) 651-24-01 
http://www tornado.com.pl 








Ta 312. stro- 
nicowa lektura 
powinna zain- 
teresować nie 
tylko laików, 
ale i wprawio- 
nych PC-to- 
wych lotni- 
ków, którzy 
nie rozstają 
się ze swoją 
skajową pilot- 
ką grając 

w MICROSOFT 
COMBAT FLI- 
GHT SIMULA- 
TOR 


Microsoft 


bm Fl iu 










Popularną ostatnio praktyką 
wśród producentów gier komputero- 
wych jest publikowanie dodatko- 
wych materiałów ułatwiających ob- 
sługę, przejście trudnych poziomów 
czy też będących po prostu facho- 
wym uzupełnieniem tematyki. Fak- 
tem jest, że wydawnictwa takie sta- 
nowią dużą częścią dochodu danej 
firmy, a różnice w poziomie ich edy- 
cji świadczą o stosunku do odbiorcy. 
MICROSOFT, od niedawna stale 
obecny również na rynku gier, za 
punkt honoru stawia sobie tworzenie 
tego typu pozycji. Ostatni tego typu 
produkt, COMBAT FLIGHT SIMU- 
LATOR: WW II EUROPE SERIES, 
bardzo dobrze wykonany symulator 


Początek bardzo szczegółowo wyja- 
śnia zarówno proces ustawiania wielu 
parametrów lotu, konfiguracji kontro- 
lerów i klawiatury, informuje także 
o usuwaniu podstawowych proble- 
mów związanych z instalacją i obsłu- 
gą sprzętową aplikacji. Opisano też 
wszystkie kampanie oraz dodatkowo 
zamieszczono charakterystykę ów- 
czesnej sytuacji strategicznej i uwa- 
runkowań politycznych konfliktu. 
Najbardziej obszerna część książki 
dotyczy samej mechaniki lotu. Po- 
cząwszy od podstawowych danych, 
odnoszących się do fizyki, na danych 
technicznych skończywszy wszystkie 
nowe i ważne pojęcia są szczegółowo 
opisane tak, że nawet kompletny laik 


światową jest _ zamieszczenie 
w książce wartości optymalnych 
prędkości stosowanych przy naj- 
większych skrętach samolotów oraz 
wartości kątowych tychże skrętów. 
Jeszcze bardziej szczegółowo po- 
dzielono informacje odnoszące się 
do wysokości lotu. Dane te pozwala- 
ją maksymalnie wykorzystać możli- 
wości bojowe myśliwców oraz po- 
magają w opracowaniu odpowied- 
niej taktyki dla walk z maszynami 
lepszymi lub gorszymi od tej, którą 
posiadamy. Są to informacje nigdzie 
niepublikowane, a do tego zgodne 
z realiami. Dużą część książki zaj- 
muje charakterystyka uzbrojenia po- 
kładowego wszystkich samolotów 


combat Flight 
dimulat0r 















Use larger daflectien angies t2 bit pour target ss ROT. 
and the distance to target iycreosa. 


asi doścnajie. 


Tha nasa of a fighter is the most 
dangerous point because Tachioz 
guutre (ANIE CABNOD UNIŚ LOCHU, IF 0 
|| cauippodh al aim forward. 


dk AĄ. 


walk z epoki bitwy o Anglię 
i późniejszych kampanii, do- 
czekał się pomocy w formie 
książkowej. 

Już przeglądając pierwsze 
jej strony możemy zauważyć, 
że jest to swego rodzaju kom- 
pendium, dotyczące nie tylko 
samej gry, ale także bardzo 
rozlegle ujmujące zagadnienia 
związane ze specyfiką mecha- 
niki lotu i walki samolotami 
3 z epoki II wojny Światowej. 





Microsoft 
—-» COMBAT FLIGHT SIMULATOR 
M OLGOOE SERES 


The oomtentioa is to indicate your 


me of your aiepłae ix facing any 
part of the other zieplane other 
tha is nose. Converseły, a T2H 
sianution płaces tbe other zirtratt 
facing voar tsil. While some pałots 
coosźder HH more desirabie than 
TZT, the iuportanor is based 0a 
danger to you ai BO YOU 


offensive amd defensiye at the same time. Whiłe 
wme twticisze categorize such situations 15 beinz 
mestrał. they're actualiy both offensive amsł 
defessice. Anytiaxe 4 bancht has its gun pojated 
ya yow're defemsiye. Comsersely. snyticne your 
nose is poisked 2 Your Oppomeni. you're offensive 
(asd m uje combat, that's good!) So. im the case 
of' a H2M rełaiwaskip. yoa are both offensive 


The TZT orientation is a neutral szaation. Of 
course, all of these sinistions are basod on ibe 
assuszętioa that both parnes hase amzmunition and 
alt zee withia effecive weapons range. That's 
beczisw iŃ yoe're both oatside oł wezpons range. 
ofitasite or defensiwe categorizatioa does"! zppły. 


nie będzie miał 
problemu ze zo- 
rientowaniem się. 


There 2re four possible Tekst uzupeł- 
Mom fee Roma | niony jest dużą ilo- 
Seabie bo east dresie wę ścią ilustracji. 
kave Head wo Taśl (H2TX Taił . 
so Ta (TZT). Head wo Heat Przedstawiono za- 
(H2HN. and Tail to Head (T2H). równo widoki > 


którymi można się 
rozkoszować 
w grze, jak też no- 
we diagramy i ta- 
bele. Absolutną re- 
welacją jest roz- 
dział poświęcony 
walce powietrznej. 
W oparciu o za- 
mieszczone tam 
informacje, jak też 
i własne ekspery- 
menty podczas gry 
można w krótkim 
czasie zrozumieć 
wszelkie zasady 
wykonywania ma- 
newrów, figur bo- 
jowych czy też tak 
istotnej rzeczy, ja- 
ką jest umiejętne wykorzystywanie 
energii kinetycznej. Cały czas na 
marginesach pojawiają się dodatko- 
we wiadomości, przyciągające głów- 
nie oko miłośników symulatorów. Są 
to dane techniczne, szczegóły kon- 
strukcyjne, można nawet znaleźć ta- 
kie informacje, których normalnie 
nie umieszcza się w tego typu opi- 
sach. Widać po raz kolejny, że auto- 
rzy kierowali swą publikację do każ- 
dego odbiorcy, niezależnie od wieku 
i zainteresowań. Unikatem na skalę 











































oraz obrony przeciwlotniczej. Wi- 
dać, że nie pominięto absolutnie żad- 
nego szczegółu. Jest duże prawdopo- 
dobieństwo, że nawet osoba, która 
po raz pierwszy zasiądzie za sterami 
maszyny, stosując te dane nie powin- 
na doprowadzić do jej szybkiego 
rozbicia, co więcej, z dużym praw- 
dopodobieństwem można  stwier- 
dzić, że może udać się jej nawet bez- 
piecznie wylądować. 

Zawartość publikacji uzupełnia 
dość ogólny opis wszelkich działań 
powietrznych II wojny światowej, od 
wspomnianej bitwy o Anglię po 
alianckie naloty dywanowe na Japo- 
nię. Ciekawe cytaty z wypowiedzi 
asów przestworzy obu stron oraz 
krótki wywiad z pilotem bombowca 
B-17, kpt. Carlem Hellerichem są in- 
teresującym uzupełnieniem książki. 

Sądzę, że ta pozycja MICROSO- 
FTU jest godna polecenia wszystkim 
tym, którzy chcą nie tylko dobrze 
grać na symulatorach, ale także pra- 
gną poszerzyć swą wiedzę na temat 
myśliwców. Najpoważniejszą barie- 
rą jest oczywiście język angielski, bo 
w tym języku oczywiście napisano 
ten dodatek do gry, jednakże być 
może wkrótce sytuacja się zmieni na 
lepsze, gdyż MICROSOFT zamierza 
poważnie zająć się lokalizacją, czyli 
dostosowaniem do wymogów języ- 
kowych danego kraju, również tej 
części produktów z branży gier kom- 
puterowych. To będzie bez wątpie- 
nia dobre posunięcie, gdyż COM- 
BAT FLIGHT SIMULATOR: INSI- 
DE MOVES jest publikacją zasługu- 
jącą na miano bardzo dobrego kom- 
pendium, a nie tylko pomocy do gry. 


PSYCHOOO, 78 kills 
/Dostarczyła firma: 


A Promise Sp. z 0.0., : 
ul. Zielna 39, 00-108 Warszawa - 


(022) 654 90 64 
http://www promise .com.pl 





„SKRA SEACEW 








Po testowa- 
nych dwa mie- 
siące temu joy- 
stickach nad- 
szedł teraz 
czas na pady. 
Wywodząc się 
ze świata kon- 
solowego, zdo- 
bywają one co- 
raz większą po- 
pularność tak- 
że wśród posia- 
daczy pece- 
tów. Ich pod- 
stawową zale- 
tą jest niż- 
sza cena 
przy po- | 
równywal- | 
nych moż: | 
liwo- FB 


z = 


ściach 

















(M. SEAETSENCEŚĆ 


Na szczególną uwagę zasługują 
dwa modele. Pierwszy z nich to 
SIDEWINDER FREESTYLE 
PRO — model wyposażony w Żżyro- 
skopowe czujniki zmiany położe- 
nia. Dzięki temu ruchy całym pa- 
dem zostają przeniesione na wy- 
chylenia w osi X,Y (niczym 
w drążku klasycznego joysticka). 
Jest to rozwiązanie bardzo cieka- 
we, jednakże na dłuższą metę dość 
męczące dla rąk. Drugi ciekawy 
model to PROGRAM PAD firmy 












A 

Wysoki suwak — pod- 
stawa wygodnej prze- 
pustnicy (Saitek 
X6-33M) 


<4 Wkręcany joystick do 
Gravis PC GamePad 
wygląda ciekawie, 
ale nie zastąpi mi- 
ni-joysticka 


INTERACT — podobnie jak opisy- 


wane w numerze 64 SS joysticki 
tej firmy posiada on możliwość 
bezpośredniego _ programowania 
z klawiatury bez uciekania się do 
pomocy oprogramowania. 

Pewne zamieszanie może spo- 
wodować użyty system opisywa- 
nia umieszczonych na padach 
przycisków. Zapis „X jako Y” 
oznacza, że choć na urządzeniu 
umieszczone jest X przycisków, to 
w rzeczywistości są one rozpozna- 


A 

Przez przelotową wtyczkę (Gravis 
Exterminator) do jednego portu 
można podłączyć dwa pady 





4 Xterminator posiadał zdecydowanie 


najwygodniejszy mini-joystick w te- 
ście (lewy górny róg). 


CKÓW 





wane jako Y guzików. W większo- 
ści przypadków X jest większe niż 
Y — rzeczywiste przyciski są zwie- 
lokrotnione na obudowie. Nato- 
miast w przypadku modeli SIDE- 
WINDER oraz XTERMINATOR 
jest odwrotnie — zastosowany tam 
dodatkowy przycisk pozwala 
zmienić „strony kodowe”, co daje 
użytkownikowi dostęp do dwa ra- 
zy większej ilości przycisków niż 
tych widocznych'na padzie. 

Pooh 





bogate wnętrze 






Sprzęt do testów dostarczyły firmy: 


ACCO Polska sp. z 0.0. 
ul. Róży 11 

05-090 Raszyn 

tel. (022)7205300 

fax (022)7203498 

email: accopolQ polbox.pl 


LANSER, ul. Skrzydlata 1a 


82-300 Elbląg 
tel. (055) 233-59—44 


A.P.N. PROMISE sp. z 0.0. 
ul. Zielna 39 

00-108 Warszawa 

tel. (022) 654—90—74 
http://www .promise.com.pl 


MULTI-STYK s.c. 
ul. Kossakowskiego 42 
04744 Warszawa 

tel. (022) 815 68 44 





Program Pad ukazuje swoje 


GRAVIS PC GAME PAD 


Ocena: 2/5 

Dostarczyła firma: ACCO Polska 
Cena: 80 zł (z VAT) 

Przyciski: 4 

Mini-joystick: brak 
Podłączenie: port gier 


PC GAME PAD firmy GRAVIS to najprostszy z możliwych do wyobra- 
żenia pad do gier. Jego konstrukcja liczy już dobrych kilka lat, kształtem 
przypomina nieco pada dołączanego np. do SUPER NINTENDO. W śro- 
dek krzyżowego kontrolera można wkręcić małą gałkę, otrzymując w ten 
sposób coś w rodzaju joysticka. Niestety, rozwiązanie to nie zastąpi mi- 
ni-joysticka — wychylenia odczytywane są w sposób zero-jedynkowy 
a nie analogowy, w związku z czym można to traktować jedynie jako cie- 


GRAVIS GAMEPAD PRO 


Ocena: 3/5 

Dostarczyła firma: ACCO Polska 
Cena: 130 zł (z VAT) 

Przyciski: 10 

Mini--joystick: brak 
Podłączenie: port gier 


Ten pad z kolei jako żywo przypomina standardowy model dołączany 
do konsoli PLAYSTATION. Dość wygodnie leży w dłoni, jedyne zastrze- 
żenie można mieć do nieco zbyt krótkich uchwytów. Może pracować 
w trzech trybach: w systemie GrlP (Gravis Interface Protocol) jako pad 
dziesięcioprzyciskowy z możliwością dołączenia drugiego identycznego 
urządzenia przez przelotową wtyczkę, w trybie dla drugiego gracza, uży- 
wającego pada innej firmy (wtedy oba działają jako modele dwuprzyci- 
skowe) oraz jako pad czteroprzyciskowy w grach DOS-owych. 


GRAVIS XTERMINATOR 


Ocena: 5/5 

Dostarczyła firma: ACCO Polska 

Cena: 210 zł (z VAT) 

Przyciski: 10 jako 20 + grzybek + przepustnica 
Mini-joystick: jest 

Podłączenie: port gier 


Model XTERMINATOR jest modelem oferującym najwięcej funkcji spo- 
śród wszystkich prezentowanych tu padów. W pełni można je wykorzystać 
używając dołączonego edytora przypisań przycisków. Dostępnych wtedy 
jest dziesięć przycisków, mini--joystick, ośmiokierunkowy pad, przepustni- 
ca, grzybek oraz dwa duże przyciski (zwane flipperami) na górze urządze- 
nia, które mogą działać jako przycisk 11 i 12 lub też jako dodatkowa oś 
(oznaczona Rz, może być wykorzystywana analogicznie jak osie X,Y mi- 
ni-joysticka czy też Z przepustnicy). Pod każdym z tych elementów moż- 
na zapisać po dwie funkcje przełączane dodatkowym przyciskiem (drugi 
zestaw oznaczany jest jako HOT). Jeśli natomiast pad programujemy 


INTERACT 3D 
PROGRAM PAD 


Ocena: 3/5 

Dostarczyta firma: MULTISTYK 
Cena: 120 zł (z VAT) 

Przyciski: 10 jako 6 

Mini-- joystick: brak 

Podłączenie: port gier + klawiatura 


Pad ten wyróżnia się z dwu powodów. Przede wszystkim, jako jedyny 
wśród tu prezentowanych modeli, jest przezroczysty — można obserwo- 
wać wszystkie jego „wnętrzności” w działaniu. Po drugie wyposażono go 
(poza wtyczką do portu gier) w przejściówkę dla klawiatury (zarówno dla 
standardowej, jak też i dla ATX). Dzięki temu można przypisywać jego 
przyciskom różne kombinacje klawiszy bez konieczności wychodzenia 
z gry — jest to naprawdę bardzo wygodne rozwiązanie. 









kawy, choć niezbyt 
przydatny gadżet. 

Pad dość wy- 
godnie leży w rę- 
ku, nadaje się do 
wykorzystania za- j tz 
równo przez osoby 
lewo-, jak też 
i praworęczne (ja- 
ko jedyny spośród 
przedstawianych 
w tym teście). Je- 
go cztery przyciski 
mogą dżiałać w sposób standardowy lub też jako dwa przyciski normal- 
ne + dwa autofire. Niestety, pozbawiony innych funkcji dodatkowych 
przegrywa konkurencję z nowszymi produktami. ; 


GRAVIS. 


PC GamePad. 
Control Pad and loystick 





Osiem przyci- 

sków jest łatwo 

dostępnych, za- 

równo te obsługi- 

wane kciukiem, 

jak też i te poło- 

żone pod palca- 

mi wskazujący- 

mi. Jedynie dwu 

znajdującym się 

na środku pada 

(oznaczonym 

SREŻERENCHJHE 

i START) powin- 

ny być przypisane rzadziej używane funkcje. 
Do pada dołączono także program konfigurujący przypisanie przyci- 

sków, identyczny jak w przypadku modelu XTERMINATOR. 


Windows 
B 


bezpośrednio z gry, 
musimy wybierać, 
czy chcemy korzy- 
stać z analogowe- 
go  mini--joysticka, 
czy też cyfrowego 
sterownika krzyżo- 
wego, przycisk 
zmiany zestawów 
działa wtedy jako 
numer 11, flippery 
jako oś Rz. 
Model jest bar- 
dzo dobrze wyprofi- 
lowany, ergono- 
miczny, wszystkie 
przyciski są bardzo łatwo dostępne. Przydałby się jedynie nieco wyższy 
„guzik” przepustnicy. Podobnie jak poprzedni obsługuje technologię GrlP, 
pozwalającą podłączyć dwa pady do jednego portu gier. 


Podobnie jak mo- 
dele GRAVIS GA- 
MEPAD PRO oraz | 
SAITEK X6-34 | 
przypomina on pa- 
da do PSX—a, jed- 
nakże w porówna- 
niu z nimi jest bar- 
dziej wygodny — do- 
brze leży w dłoni, 
przyciski są łatwo 
dostępne. Sześć 
z nich, wyróżnio- 
nych kolorem fiole- 
towym, to w rzeczy- | 
wistości jedynie 
dwa zmultiplikowane przyciski. W sumie jest to niezła, choć nie oferują- 
ca żadnych specjalnych możliwości propozycja. 


„SMAR SEANKE UI 


ROGRAMPAD 


Fully programmabie 





......e 


INTERACT POWER PAD PRO 


Ocena: 4/5 

Dostarczyła firma: MULTISTYK 

Cena: 85 zł (z VAT) 

Przyciski: 4 + przepustnica lub 9 jako 6 bez przepustnicy 
Mini--joystick: jest 

Podłączenie: port gier 


Pad można uruchomić w dwu trybach. W pierwszym z nich mamy do 
dyspozycji 6 przycisków, z czego jeden jest zdublowany, a drugi repre- 
zentowany przez trzy guziki. W drugim natomiast dostępne są cztery 
przyciski oraz przepustnica. Aby zmienić tryb pracy urządzenia, należy 
zmienić aktywny pad w panelu sterowania. 


MICROSOFT SIDEWINDER 
FREESTYLE PRO 


Ocena: 4/5 

Dostarczyta firma: PROMISE 

Cena: 320 zł (z VAT) 

Przyciski: 9 jako 18 lub 10 

Mini-joystick: caty pad stuży jako joystick SE RoPóW 
Podłączenie: port gier lub USB 


Zdecydowanie najciekawsza propozycja pod względem zastosowanej 
technologii. Dobrze wyprofilowana obudowa skrywa żyroskopowe ukta- 
dy, przenoszące ruchy całego pada na osie X i Y. Rozwiązanie ciekawe, 
niestety przy dłuższym graniu (zwłaszcza jeśli gra wymaga intensywne- 
go machania tym wirtualnym joystickiem) powoduje wyraźne zmęczenie 


SAITEK X6-33M 


Ocena: 3/5 

Dostarczyła firma: LANSER 

Cena: 130 zł (z VAT) 

Przyciski: 8 lub 4 + przepustnica (teoretycznie 8 + przepustnica) 

Mini--joystick: jest 

Podłączenie: port gier A 
Pad jest sporych rozmiarów, średnio wyprofilowany, przyciski są dobrze 

dostępne, chociaż te umieszczone pod palcami wskazującymi mogłyby być 

nieco bardziej wygodne. Posiada ona za to najwygodniejszą ze wszystkich 

przepustnicę — nie dość, że jest wysoka i dobrze leży pod kciukiem, to na do- 


SAITEK X6-34 


Ocena: 3/5 

Dostarczyła firma: LANSER 
Cena: 69 zł (z VAT) 
Przyciski: 8 

Mini- joystick: brak 
Podłączenie: port gier 


Jest to trzeci i ostatni pad posiadający klasyczny kształt kontrolera od 
PSX. W tej swoistej podkategorii pod względem ergonomii plasuje się 
pomiędzy modelem GRAVISA (najmniej wygodny) i INTERACTU (naj- 


SAITEK CYBORG 3D DIGITAL PAD 


Ocena: 5/5 

Dostarczyłta firma: LANSER 

Cena: 250 (z VAT) 

Przyciski: 14 + przepustnica + mini-kierownica 
Mini--joystick: jest 

Podłączenie: port gier 


Pad ten jest zdecydowanie najciekawszy, jeśli chodzi o wzornictwo. Po- 
przeczną „belkę” należy podczas gry oprzeć o brzuch lub udo, a samo 
urządzenie trzymać niemal pionowo jak kierownicę — dopiero w takim, bar- 
dzo zresztą wygodnym, położeniu wszystkie elementy są dobrze dostęp- 
ne, a gumowe wypustki wygodnie podpierają nadgarstki. Przyciski są er- 
gonomicznie rozmieszczone, szczególnie ciekawie działają dwa umiesz- 
czone na przedniej ściance — wciska się je środkowym paliczkiem palca 


LU SEGRCT SERVICE 400 


FORUJŃE WITH 184 PC AND COHPATIALCĄ 


ZRO 


Urządzenie wygodnie leży 
w dłoni. W zależności od tego, 
czy używamy sterownika 
krzyżowego, czy mini-joystic- 
ka wygodniej jest używać 
przycisku oznaczonego L, 
umiejscowionego na górnej 
ściance lub na uchwycie (chy- 
ba, że jest on zdezaktywowa- 
ny podczas używania prze- 
pustnicy). Sam mini--joystick 
jest niezbyt wygodny, zbyt 
długi, przy dynamicznej obsłudze kciuk wykazuje tendencję do óeówa 
nia się z niego. W sumie jednak jest to niezły model za rozsądną cenę. 


(BŁ ZA I) 


całych rąk. Całość jest bardzo dobrze wy- 
konana pod względem ergonomii, jedynie 
obrotowa przepustnica nie najlepiej spełnia 
swoje zadanie — jest co prawda wygodna 
i łatwo dostępna, ale, ponieważ obraca się 
bez żadnych oporów przy dochodzeniu do 
końca skali, trudno ocenić jej położenie 
podczas gry. 
Wszystkie przyciski są łatwo dostępne, 
a jeden z nich powoduje zmianę tablicy 
przypisań, dzięki czemu ich ilość praktycz- 
nie ulega podwojeniu. Jeśli nie korzystamy : 
z programowego edytora profili, można go wykorzystać jako przycisk nu- 
mer 10. Do SIDEWINDERA, jako do jedynego spośród przedstawianych 
padów, dołączono grę - MOTOCROSS MADNESS. W sumie model MI- 
CROSOFTU to dobry, choć kosztowny wybór. 


datek wyraźnie „przeskakuje” prze- 
chodząc przez położenie środkowe. 
Niestety, ku mojemu zdumie- 
niu, kiedy zainstalowałem urzą- 
dzenie przy użyciu dołączonych 
sterowników, moim oczom uka- 
zało się okno kontrolne dla pa- 
da... ośmioprzyciskowego bez 
przepustnicy! Udało mi się ją do- 
piero uruchomić wybierając 
w kontrolerach gry z panelu ste- 
rowania standardowy model czteroprzyciskowy z przepustnicą. Błąd, 
szczerze mówiąc, idiotyczny, a ocenę zbija na teb, na szyję. 


lepszy). Posiada ergonomiczne uchwy- 
ty, jednakże cztery przyciski umieszczo- 
ne na jego górnej powierzchni zgrupo- 
wane są zbyt blisko prawej krawędzi, 
a przez to są niezbyt wygodne w obsłu- 
dze. Natomiast, co do czterech przyci- 
sków zlokalizowanych na górze nie moż- 
na mieć żadnych zastrzeżeń. 

Na spodzie urządzenia znajduje się 
przełącznik pozwalający odłączyć 
umieszczone na górze pary przycisków L i R— w ten sposób otrzymuje- 
my pad działający w trybie czteroprzyciskowym. 


Saitek 


wskazującego (czyli środ- 
kową częścią tego palca), 
pod którym zresztą leżą 
bardzo dobrze. 
Zaskakująco _ dobrze 
działa także mini--kierow- 
nica, umieszczona obok 
sterownika _ krzyżowego 
(używając go, można cza- 
sami o ową kierownicę za- 
wadzić) — obraca się lek- 
ko, automatycznie wraca Bzz£ 
do położenia środkowego. Pewnej sprawności wymaga jedynie obsługa 
palcem środkowym przepustnicy umieszczonej na prawym uchwycie. 
Jednakże pomimo tych drobnych wad, pad jest naprawdę godny polece- 
nia, zwłaszcza fanom wyścigów i symulatorów. 


Saitek 
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Secref Service 


bajery nowej ery 





mIRC3Z - [iszoniine [etn] 


a początku lutego ruszyła 

pełną parą ogromna ini- 

cjatywa naszej redakcji — 
oficjalny kanał IRC o nazwie 
fssonline. Wprawdzie istniał on 
już parę miesięcy, jednak dopiero 
teraz uzyskał pełną autoryzację 
naszego miesięcznika. Od tego 
czasu pojawia się tam kilka osób 
z Secret Service — Raven, Scsi, 
Konsolite, Emilus, NOL, Banzai, 
TEG, Gambeat, PSYCHOOO. 


Każdy, kto potrzebuje fachowych 
porad z dziedziny gier, ma jakie- 











Okdal ca | nalaal 
mIRC Edit Server 


Bottej[ece 


oe Paseword are DNLY needed 
seme e 


kolwiek uwagi odnośnie 
produktów  recenzowa- 
nych przez autorów, może 
liczyć na naszą odpo- 
wiedź. Jednakże zapewne 
wielu z Was, nawet Ci, 
którzy posiadają w miarę 
stały dostęp do Internetu, 
nie spotkało się jeszcze z 
formą komunikacji w po- 
staci IRC. W skrócie, me- 
dium to można porównać 
do rozmowy przez CB Ra- 
dio, przy czym głos zastę- 
pują tutaj zdania wklepy- 
wane z klawiatury. Różnica mię- 
dzy nim a IRC-em jest ogromna, 
gdyż gadając przez Internet ludzie 
mogą spotykać się w oddzielnych 
lokacjach, zwanych kanałami, 
a do tego w tym samym czasie 
rozmawiać z kilkoma czy kilku- 
nastoma osobami naraz, korzysta- 
jąc z oddzielnych, DORA 








połączeń, a nawet przesyłać nie- 
wielkie ilości danych, itp. 
Oczywiście każdy z kanałów 
ma swoich założycieli i stałych by- 
walców, którzy w oparciu o do- 
stępne programy (tzw. boty) potra- 
fią mniej lub bardziej efektywnie 
utrzymać porządek. Istnieje wiele 
tematycznych grup, które mają 
formę podobną do list dyskusyj- 
nych, na przykład śstarwars—pl, 
łanime-pl, łrpg-pl,  fpsx-pl, 
gdzie spotkać można fanów i sym- 
patyków wybranych gatunków. 
Nie znaczy to, że na przy- 
kład na kanale poświęco- 
nym Gwiezdnym Wojnom 


Ele Tod: DOD Commands Wndow Help 








IGE EOECEJKZE 





ża *x* Unit-Sk sets wade: +0 ce" 
<Uei""* Meksiu sets mode: +0 cc” 
tl | <Unit- Sk> [cc] Hi. 
<PS* <Martinia> belial. 
j* ec” wita all 
ki ŚSOULLE55> hi cc 
e <wielki> cwirpel 
„„ ŚBzz_> szczyt to jest mount everest 
Ger. p. <ce” > SOULLE55: :))) 


-<Belial"> soulll: Buhahahaha „ Ciekawa filozofia cos w stylu Freuda 
tttttttette 


-no wiesz gdyby ja wiedziala ze ty bedziesz tak wczesnie. c 
Bclaufdia 
| 


Ginsected 


= 


| <wielki> znaczy kanarek :)) 
=== ŚNIUNIEK> Bzz_: nie kazdy szczyt jest od razu nont. 2970) A BNLUNLEK 
The.* Columbus niuniek co ty bresdzisz przeciez teraz jest pozny wieczor *t*t BPSYCHO00 
xx» ŚBajka> soul: chyba tak bo przeciez zanim stala sie kochanka to tez byla |Eepustostan 
dziewica Zesnuti FSG 


BłHojrzesz 





TEAM ECYITECEZEPIJ| 
| <PSYCH000> mam nadzieje ze przez pol roku 
niewiele sie zmienilo? he?? 
| <columbus> widzisz problem polega na tym zeby 
nie grac z kafeji bo za to trzeba placic 
<columbus> ale zeby z uczelni ciac 
<columbus> zreszsto w kafeji to bym po 2 
dnoach oglosil upadlosc 


has joined fissoniine 

*x* bossman was kicked by PII488 
(tbe*tkB) 

<PSYCH000> jasne....kb lures 

*xx LASHMAN (+typehereeppp3-cst14 


GTheRock 
+TheRiO0t 
carr-away 
LASHMAN 
Mendol 
PSYCH000 
s|silvah xl) 


8.warszawa.tpnet.pl) has joined 
4ssonline 
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Server: Jnarszawa. irc. pl 
l [EE] 


Ful Name: |PSY POLARIS > 

E-Mail Address |psychoĆssoniine.com.pl 23 
Nickname: [PSYCHDOO 
Altemative: |]PSYCH000 
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rozmowy dotyczą tylko 
i wyłącznie Trylogii. 
Wprost przeciwnie, jest to 
z reguły temat nieczęsto 
poruszany, a kanał służy 
bardziej jako bardzo wy- 
godna forma „ujrzenia” 
znajomych i przyjaciół. 
Jeśli nigdy jeszcze nie 
korzystaliście z IRC<a, 
proponuję Wam ściągnąć 
najnowszą wersję popu- 


Connect to IRC server 











" LILIBEFO 


larnego programu mIRC. 
Przyda się również krótki 
opis konfiguracji. Po in- 
stalacji pierwsza rzecz, to 
dopisanie serwera irco- 
wego — bez tego ciężko 
będzie połączyć się z pol- 
skimi kanałami. W pane- 
lu File/Setup wybieramy 



































na IRC-u istnieje już 
ktoś na przykład nazy- 
wający się „Michał”, 
„Michał * bądź „AMi- 
chał”, a oznaczenia te 
nie mogą się powtarzać. 
Dalej należy skonfigu- 
rować sposób identyfika- 
cji komputera, z którego 
będziemy łączyć się 
z serwerem  ircowym. 
W panelu File/Setup, pod. 
opcją „local info”, należy 
wybrać „On connect, al- 
ways get local host”, po- 
tem zaś w tym samym 
oknie „Lookup method: 
server”. To wystarczy, by 
teraz odpalić modem, 
podłączyć się do sieci 
i uruchomić wyszukiwa- 
nie serwera ircowego. 
Ale same połączenie 
to nie wszystko. Ważna jest znajo- 
mość ogólnych zasad komuniko- 
wania się, przede wszystkim swo- 
istej „netykiety”. Źle jest widziane 
na większości kanałów używanie 
wulgarnych zwrotów, poruszanie 
treści powszechnie uznawanych 
za nieprzyzwoite i nieetyczne, 
ogółem — należy się właściwie za- 
chować. Do tego dobrze jest nie 
ujawniać się zbytnio z nieznajo- 
mością komend mIRCa, począt- 
kujący użytkownicy są z reguły 
narażeni na różnego rodzaju ataki 
ze strony części starszych ircują- 
cych. Aby temu zapobiec, należy 
przede wszystkim wyłączyć opcję 
automatycznego pobierania pli- 































RS opcję .irc servers” i klikamy na | ków (DCC options/send). Doty- 
zlemai ikonkę Add. Dostępnych jest kil- | czy to przesyłania głównie plików 
EZ ORZNASACARECaceleconi ka polskich serwerów, takich jak | *.ini, które odpowiadają za konfi- 
GlHendol . . . . cŹ 
GHeuaR poznan.irc.pl, krakow .irc.pl, war- | gurację mIRCa i doprowadzić mo- 
it a GPITx50 szawa.irc.pl, gdansk.irc.pl, kato- | gą do przejęcia kontroli nad 
PSYCRG0Q> Revar-sekretarz redakcji SS...jakby ktos nie wiedzial <BR wice.irc.pl, lublin.irc.pl. Dostęp- | wszelkimi osobistymi informacja- 
ScsIl> ja nie wiedzialen:))) BSiLvaH EE, R: » 
SRB AL, aTheJade nym do połączenia jest z reguły | mi wysyłanymi z komputera, a na- 
PSYCHO00> scsi: buehehehheehhe REA port 6667 lub 6669, taki też powi- | wet do bezpośredniej kontroli da- 
Scsl> nie smiej sie Psychoooo?t?:) +|PeJoT1| . Ę zn . ._. . 
PSYCHOO0> ale Lana Patrik nien się znaleźć w odpowiedniej | nych zamieszczonych na dysku. 
0 . . . . . 
AR rubryce. Po zapamiętaniu usta- | Jest to zagrożenie bagatelizowane 


wień nowego serwera ircowego 
pora na ustawienia użytkownika. 
Najważniejszą rzeczą jest oczy- 
wiście odpowiedni nick, czyli 
ksywka pod jaką będziemy od te- 
go momentu znani i widziani. Na- 
leży wybierać nicki jak najbar- 
dziej oryginalne, gdyż na pewno 


przez użytkowników ircujących 
za pośrednictwem sieci i stałych 
łącz, ale dotknąć może też korzy- 
stających z modemu. 

Ircujcie zatem, uczcie się tego 
nowego środka przekazu informa- 
cji. Do zobaczenia na źssonline. 

PSYCHO0O 





PSYCHO00> podobijam cie troche scsi, tak fajnie to sie robi 
PSYCHO000> niga fak szitt 

NevaR> i to publicznie? 

PSYCH000> buehehe 

Scsł> buahaha, nie przedstawil sie nigdy:) 

Scsl> ja tez was kochan:))) 

NevaR> a co to "One Man Show”? 

PSYCH000> a potem skriny zlapiemy i wszyscy w ss zobacza... 
Scsl> pojde sobie:) 

Scsl> to nozna zapisac, lamo 

PatriX jest away (Chrrrrrrr (Auto Away)) 

PSYCH000> hehehehe 
PSYCHO000> buroq. . .| 






hehe..nevar lap skrinyt 










bana dostaniesz i ....eee....tego 
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skończyło się wolne i zaczęły się 

ciężkie dni, nie tylko w szkole, ale 
przede wszystkim w branży gier kom- 
puterowych. Po hossie w ubiegłym 
miesiącu, raczej ilościowej niż jako- 
ściowej, nadeszły chłodne dni. W tym 
roku, tak jak i w ubiegłych okres lu- 
ty-marzec jest okresem posuchy. Do 
tego stopnia było sucho, że zdarzył się 
tydzień, w którym na całym świecie nie 
ukazała się ani jedna gra. Tak, to masa- 
kra dla nas, graczy, ale to także niewe- 
soła nowina dla dystrybutorów. Taki 
zastój w interesie nie jest na szczęście 
kataklizmem dla redaktorów z SS=a, 
mało tego, jest okresem jeszcze więk- 
szego wysiłku. Paradoks? Wcale nie, 
w okresie tym jest znikoma liczba pre- 
mier, ale za to sporo dzieje się w warsz- 
tatach developerskich (firm produkują- 
cych gry). Aby jednak dostać się do ta- 
kich zamkniętych posesji, niejeden 
z nas musi wykonać całą masę questów 
i subquestów — a wszystko po to, aby 
czytelnik miał o czym przeczytać, aby 


I:= się! Skończyły się ferie, 















— 


się zastanowił, poruszył, a czasami 
wręcz wzruszył. Właśnie w tym okre- 
sie część SS—a poświęcona recenzjom 
wyszczupla się na rzecz części poświę- 
conej sprawozdaniom z przygotowania 
gier, wywiadom z autorami oraz arty- 
kułom publicystycznym, kontrower- 
syjnym i ogólnopoznawczym. Ten nu- 


mer SS-a zawiera elementy wymienio- 
ne powyżej. Pora jednak przejść do 
szczegółów, czyli tego co w numerze. 
Specjalnie dla Was, nasi ulubieni 
i oddani czytelnicy, przygotowaliśmy 
najbardziej ekskluzywny materiał, ja- 
kiego nigdzie indziej na świecie nie 
zobaczycie: materiał z przygoto- 
wań gry V.O.T.E.R. GO- 
LEM. Ta tworzona 
przez wrocławską 


1 
GADA, DAć _ firmę LE- 
mo RYX-Longsoft 


4 gra  strategicz- 


na, przez długie 
miesiące bu- 
dziła sze- 














reg kontrowersji wśród prasy branżo- 
wej — jednakże nikt do dnia dzisiejsze- 
go nie był w stanie opowiedzieć w peł- 
ni na czym będzie ona polegać. Dopie- 
ro gdy udałem się osobiście do Wrocła- 
wia, wszystko się wyjaśniło. Poza tym, 
że zobaczyłem na własne oczy jak 
V.G. wygląda w akcji i dowiedziałem 
się, jaka jest jego 
prawdziwa historia, 
okazało się, że robię 
to jako pierwszy na 
świecie, a materiał, 


jaki przygotowałem dla Was, jest abso- 
lutnie światową premierą! 

Równie ciekawy artykuł z planu 
zdjęciowego przygotował w tym nu- 
merze Banzai, który dzięki swoim 
nieposkromionym umiejętnościom 
dziennikarskim wycisnął z autorów 
gry MORTYR skrupulatne zeznania 
na jej temat, będące pomocne 
w udzieleniu odpowiedzi na pytanie: 
dlaczego Jankesi zaczynają się tak pa- 
sjonować tą grą z Polski rodem. 

To oczywiście nie wszystko, gdyż 
Raven i kkk, lubujący się w wywia- 
dach, przeprowadzili rozmowy z nie- 
jakim Brianem Reynoldsem (autor 
ALPHA CENTAURI) oraz zespołem 
programistów z firmy CRYO pracują- 
cymi nad ciekawie zapowiadającą się 
grą SAGA: RAGE OF VIKINGS, 
z której dowiemy się, że wikingowie 
wcale nie nosili rogów. 

Poza tym w numerze comiesięczna 
piguła — prawie 30 recenzji gier wy- 
danych w tym „chudym” miesiącu. 
Tym razem zaledwie dwie z nich wy- 
różniliśmy oceną 9/10, a są to szalone 
wyścigi motorowe SUPERBIKE 
WORLD CHAMPIONSHIP oraz do- 
datek do RAINBOW SIX zatytuło- 





AŻ 


wany EAGLE WATCH — to jedno 
z niewielu rozszerzeń przewyższają- 
cych poziomem podstawę gry — jak 
oznajmił nam Nol, jej recenzent. To 
wspaniała okazja, aby po raz kolejny 
sięgnąć po tę doskonałą grę wymy- 
śloną przez Toma Clancy 'ego. 

Dział HARDWARE nabrał kształ- 
tów, zawierając oprócz obszernego 
testu padów porównanie chipsetu RI- 
VA TNT z VOODOO BANSHEE. 
W KGB dziale donosicielsko-prze- 
ciekowym rozpoczniemy nadawanie 

od sprawozdania z oficjal- 

nego otwarcia kanału 

IRC-=owego  SSONLI- 

NE. Jako odskocznię od 

rzeczywistości proponu- 

jemy Wam odbyć wraz 

z guru polskiej mangi 

i anime Mr. Rootem po- 

dróż sentymentalną do Tokio, skąd 

wymieniony powrócił niedawno, aby 

złożyć relację z jednego z najbardziej 

zatłoczonych miast Świata. Jako ab- 

solutną ciekawostkę Konsolite opo- 

wie o powstałych niedawno komik- 

sach z Larą Croft w roli głównej, a na 

zakończenie zapraszam do działu Fe- 

lieton, w którym dwóch czytelników 

poruszy w formie dialogu temat Inte- 

ligencji, czym jest i na czym polega 
jej sztuczność. 

W imieniu całej redakcji 

Emil Leszczyński 


ALWIY + ;7 4 = 








fe=liietapnun 


mnie problem inteligencji 
samej w sobie. Pozwolę sobie 
opowiedzieć o początkach moich 
zainteresowań. Jak sobie być mo- 
że przypominasz, dawnymi czasy, 
w piątkowe popołudnia emitowa- 
no program pt. PIĄTEK Z PAN- 
KRACYM, całe podwórko pusto- 
szało — wszyscy oglądali ten pro- 
gram, który według mnie był to- 
talnym kretynizmem. Zaintereso- 
wanie moje wzbudzał Pies Pan- 
kracy. Otóż, wydaje mi się z per- 
spektywy czasu oczywiste, że sta- 
rał się On przemycić bardzo istot- 
ne treści, posługując się wybitnie 
metaforycznym językiem. Naj- 
dziwniejsze jest jednak to, że 
pewnego dnia zniknął. 

— Tak, doskonale pamiętam, ale 
czy sugerujesz, że Pies Pankracy 
był reprezentantem jakiejkolwiek 
inteligencji? _ Polemizowałbym, 
czy w istocie Pankracy był urze- 
czywistnieniem omawianej idei. 
Mam nadzieję, że oprócz postaci, 
na którą zwróciłeś uwagę, było coś 
jeszcze, trudno mi bowiem nazwać 
Pankracego istotą inteligentną. To 
dość kontrowersyjna teza. 

— A ja mam podstawy, by przy- 
puszczać, że Pankracy był wytwo- 
rem informatyków pracujących 
dla 4. departamentu MSW. 

— Wniosek nie jest pozbawiony 
podstaw racjonalnych. Pamiętam, 
że swego czasu głośno było na te- 
mat powiązań płk. Jana Płócien- 
niczaka (skądinąd speca w dzie- 
dzinie SI) z redakcją programów 
dziecięcych... 

— To kilka moich wstępnych 
uwag, wspomnienie z dzieciń- 
stwa... 

— Mój pierwszy kontakt z SI 
(czy domniemaną SI, bo trudno 
mieć przecież pewność — zgodzisz 
się?) został nawiązany we wnętrzu 
czegoś, co dziś nazywane jest ba- 
rakowozem, ówczesne nazewnic- 
two kazało jednak postrzegać ten 
obiekt jako Salon Gier. SI dla 
mnie była jednak tworem bezoso- 
bowym. Pomijając może samego 
zarządcę salonu, którego w chwi- 
lach bezsilności (brak drobnych) 
postrzegałem jako sztuczną inteli- 
gencję. Konkludując, dla mnie SI 
kryła się gdzieś w czeluściach pu- 
dła z PacManem czy Galaxis. 

Czy po Pankracym przyszedł 
czas na wytwory bardziej wirtu- 
alnego charakteru? 

— Od jakiegoś czasu dużym za- 
interesowaniem cieszy się temat 
meczy szachowych mistrzów 
przeciwko komputerom. 

— Na ile jest to walka ludzkiej 
inteligencji z inną jej formą, a na 
ile po prostu walka z tępym narzę- 
dziem o potężnej mocy oblicze- 
niowej? 

— Inteligencja to w świetle naj- 
prostszej definicji umiejętność 
wychodzenia z trudnych sytuacji. 
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uż od najmłodszych lat 
| dziecinnych intrygował 


— Zdaje się, że wiem do czego 
zmierzasz, starasz się umniejszyć 
rolę maszyn. 

— Nie do końca o to mi cho- 
dzi. Czy ta definicja jest wystar- 
czająca? 

— Zdarzyło się przecież, że 
komputer wygrał z mistrzem, 
a zatem poradził sobie z sytuacją 
bądź co bądź trudną. 

— Właśnie, ale komputer prze- 
licza po prostu wszystkie możli- 
we kombinacje. Czy wygrywa- 
jąc w ten sposób z przeciwni- 
kiem jesteś w stanie nazwać to 
coś, tzn. komputer+software, in- 
teligentnym? 

— To zależy (jak sam wspomnia- 
łeś) od rodzaju użytej definicji. Je- 
żeli odpowiem negująco, będzie to 
oznaczać, że powinniśmy coś jesz- 
cze do tej definicji dodać. Czy ist- 
nieje, a jeśli tak, to czym jest inte- 
ligencja sama w sobie? 

— Jak sam wiesz, odczuwamy 
zasadniczą różnicę grając w QU- 
AKE'A z botami. Ale czujesz to 
od razu — prawda — właściwie dla- 
czego? 

— W moim przypadku jest to 
być może kwestia ogrania. To, jak 
sądzę, większa ilość informacji 
poddanych analizie. Byłem jed- 
nak świadkiem rozgrywek, gdzie 
po walce z botami gracze w za- 
skoczeniu wykrzykiwali „(...) Za- 
chowują się jak ludzie !!!!* 

— Dobrze, co w takim razie po- 
woduje, że „zachowują się jak lu- 
dzie”, jakie to zachowania? 

— Nieobliczalne w odczuciu 
przeciwnika ludzkiego. Wiesz 
przecież, że wystarczy dłużej po- 
grać z tą samą grupą przeciwni- 
ków, aby poznać ich metody, 
wówczas powodem Twojej wy- 
granej lub przegranej jest, co naj- 
wyżej, refleks. 

— Właśnie, wydaje mi się, że to 
co najbardziej mnie kręci, a wła- 
ściwie to, co byłoby najbardziej 
intrygujące w SI wykorzystywa- 
nej w grach, to nadanie tej bezoso- 
bowej mocy obliczeniowej osobo- 
wości, im bardziej wymyślnej 
i nieprzewidywalnej tym lepiej. 

— Tym powinni zajmować się 
pisarze, psychologowie lub od- 
powiedniej mocy obliczeniowej 
maszyna. Chodzi Ci o to, że 
w efekcie mógłbyś wybierać, 
czy przeciwnik ma być w stylu 
Toniego Montany (niezapomnia- 
na kreacja Ala Pacino — „Scare- 
Face”), szaleńca nieprzewidy- 
walnego na dłuższą metę, czy 
z innym charakterem. To miało- 
by sens w grach strategicznych, 
gdzie dodatkowym atutem była- 
by możliwość przewidywania 
posunięć przeciwnika, których 
trafność Ty, jako tzw. naturalna 
inteligencja, zawsze bierzesz 
pod uwagę. 

— Optymalne rozwiązanie to 
modyfikujący się kod. Program 
aktualizuje się sam — poniekąd 











uczy się mechanizmów, w oparciu 
o które tworzysz swoją metodę. 

— Tak. 

— Czy wtedy moglibyśmy mó- 
wić o inteligencji? Do czego 
zmierzam, czy inteligencja sama 
w sobie nie istnieje? 

— Istnieje tylko jako dopełnie- 
nie intuicji. 

— Żeby użyć wyświechtanej 
metafory, obydwa elementy są 
jak ying=yang. 

— Przychylam się do Twojego 
sądu, powiem śmielej, inteligencja 
to jedynie składowa naturalnych 
instynktów. Intuicja to rzecz star- 
sza od inteligencji o miliardy lat. 

— No właśnie, a co oferują nam 
twórcy SI? 

— Z pominięciem moich fawory- 
tów (krasnale z MYTH, Abe, Pro- 
tosi) to na ogół wciąż rozwiązania 
na poziomie poczciwych, aczkol- 
wiek niezbyt bystrych złośliwych 
crash-wydmuszek z PacMana. 

— Intuicje posiadają wszystkie 
żywe istoty. 

— Termin ten z powodzeniem 
można stosować jako zastępczy 
dla „naturalnego doboru” 

— Inteligencja to sprawka wy- 
łącznie ludzka, ewentualnie kilku 
innych gatunków 

—... i może Obcych. 

— Instynkty są pierwsze, na nie 
nakłada się dopiero inteligencja. 
Wydaje mi się, że Inteligencja 
jest nędznym substytutem in- 


stynktu. Dlaczego więc nie za- 
cząć od podstaw, czyli od stwo- 
rzenia sztucznej intuicji. 

— Myślę, że nasze przywiązanie 
do znaczenia tego pojęcia jest sa- 
mo w sobie wielce zwodnicze, to 
zagadnienie może być ujmowane 
również jako problem, tzn. ogra- 
niczenie. Zastanawia mnie fakt, 
że problem inteligencji na dobrą 
sprawę nabrał znaczenia dopiero 
wówczas, gdy okazało się, że 
w dziedzinie analizy informacji 
komputer teoretycznie mógłby 
odebrać prymat, jaki uzurpował 
sobie człowiek. Idąc dalej, to, co 
od zarania dziejów stanowiło 
podstawę naszej dumy, przestało- 
by już do nas należeć. 

— Klasyczna samoobrona, 
człek to jednak samolubne 
zwierzę, a i cała cywilizacja eu- 
ropejska opiera się na irracjo- 
nalnym przekonaniu, że jest 
w człowieku coś, co go stawia 
ponad inne istoty. 

— Zatem być może to zwykły 
szowinizm gatunkowy każe nam 
wciąż poszukiwać dowodów na 
wyższość inteligencji (nieistnie- 
jącej) ludzkiej nad wszelkie inne 
formy poznania? 

— W sumie człowiek jednak po- 
trzebuje wiary w jakąś superinte- 
ligencję — chodzi mi dokładnie 
o temat Boga. 

— W świetle tego, cośmy tu 
uknuli, wielce prawdopodobne 
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jest stwierdzenie, że człowiek to 
jedynie ogniwo łańcucha ewolu- 
cji, która nieuchronnie dąży do 
wykształcenia super umysłu. In- 
nymi słowy, jesteśmy tylko na- 
rzędziem, mającym za zadanie 
stworzenie podstaw dla rozwoju 
w pełni rozumnego bytu i czemuż 
nie miałaby być to symbioza na 
poziomie biotechnologicznym? 

— W pewnym momencie, tak 
podpowiada .mi mój buddyjski 
światopogląd, aktualną stanie się 
bladerunnerowska kwestia, tzn. 











gdzie leży granica pomiędzy tym, 
co sztuczne, a tym, co naturalne? 
— W odpowiedzi na tak posta- 
wione pytanie, spekuluję, że gra- 
nicy takowej nie ma. 
— Właśnie! Jeśli jej nie ma, to 
jest to dowód na nieistnienie Bo- 


ga. Względem nie- 









































go bowiem to my powinniśmy 
być sztuczną inteligencją, sztucz- 
nym wytworem — zakładając, że 
istnieje. 

.— Wtedy pozostaje nam prze- 
konanie o możliwości przyjęcia 
każdego z założeń np.: „Nasza 
rzeczywistość jest rodzajem gry 
o bardzo złożonej, a zarazem 
otwartej strukturze”. 

— Jedni „pykają” w strategię 
ekonomiczną, inni wojenną, jedni 
w przygodówkę, a we wszystko 
gra ponad 5 miliardów botów. 


Tylko, co powoduje, że jedne boty 
„wygrywają” (np.: Bill Gates) 
a inne nie? Czyżby decydowała 
o tym osławiona inteligencja? 

— Dlaczego jednak nie są to gry 
oparte na zasadzie współpracy 
i kooperacji? 

— Czasami kooperacja wystę- 
puje, ale tylko do pewnego po- 
ziomu, naród, rodzina, grupa, 
korporacja. Moje pytanie to: 
Czy wygrywają inteligentniejsi, 
tzn. wygrany=inteligentny? 
Wiadomo, że stawką może być 
wszystko: kobieta, władza, ka- 
sa, prestiż, itp. A życie niesie 
nam wciąż zaskakujące koń- 
cówki (flippery) — tzn. wygry- 
wają ci, którzy w żaden sposób 
nie powinni wygrywać, czegoż 
synonimem jest w naszej rzeczy- 
wistości sukces? Dlaczego tak się 
dzieje? Bardzo wielu miliarde- 
rów na pewno się nie mieści 
w definicji słowa: inteligencja. 
Przykłady można mnożyć. 

— Sięgając do historii gier — jed- 
ną z najstarszych znanych czło- 
wiekowi jest chyba Go. W opisie 
jej zasad niewiele jest na temat 
wygranej — gra w swej pierwotnej 
formie była sposobem relaksu, 
gwarantem przyjemnie i poży- 
tecznie spędzonego czasu, nic jed- 
nak nie wskazywało na to, że u jej 
podstaw leży potrzeba konkuren- 
cji napędzana (tak jest obecnie ) 

zasadą korzyści. Może więc na 
przestrzeni kilku wieków, to 
co postrzegamy jako kulturę 
doprowadziło do wynaturze- 

nia samej idei gry. 
— Smutne to, ale wielce 
prawdopodobne jest, 
że współ- 
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czesny człowiek zatracił umiejęt- 
ność prowadzenia gry. Żywię jed- 
nak nadzieję, że są boty, które gra- 
ją w oparciu o archaiczne zasady. 

— Może właśnie stąd w naszym 
języku przetrwały pewne zwroty 
odwołujące się do tych pierwot- 
nych zasad np.: „czysta gra” 

— Czy inteligencji potrzebne 
jest ciało? 

— Tak, to znany mi problem, 
tylko że ciało ciału nie równe, vi- 
de ciało Woody ego Allena a cia- 
ło Cindy Crawford. Ciało i Ciałko 


Sztuczna 
inteligencja 


— dywagsacje felietoniczne 


odłóżmy może do następnego 
spotkania. 

— Pozostaje jeszcze problem 
dzieci. 

— Zadziwiające sposoby podej- 
ścia do problemu i rozumienia. 

— Dzieci, czy o nich można po- 
wiedzieć, że są inteligentne? 

— W sumie może dzieci to jedy- 
na naturalna inteligencja, a potem 
to już tylko wpływy, a właściwie 
ich wypadkowa...? 

— Starasz się uczyć od innych, 
czyli naturalna oznacza brak ja- 
kiejkolwiek tabula rasa — dziecię- 
cy, czysty umysł. Takie przynaj- 
mniej krążą spekulacje... Cieka- 
we, czy dziecko urodzone w wa- 
runkach, gdzie informacja i umie- 
jętność jej przetwarzania, a co za 
tym idzie wykorzystywania, nie 
istnieją, jest równoznaczne zani- 
kowi zdolności uczenia się — od- 
krywania inteligencji? 

— Może tylko nie miałoby 
świadomości jej istnienia — języ- 
ka, a posługiwałoby się nią nawet 
lepiej w pewnych warunkach. 
Właśnie, czy inteligencja jest 
czymś uniwersalnym? Tzn. dzia- 
ła w każdych warunkach? 

— Nie sądzę, geniusz matema- 
tyczny raczej nie jest tak samo 
skuteczny, jako dowódca łodzi 
podwodnej. Geniusz, czyli czło- 
wiek wysoce inteligentny. Ru- 
dolf Hess miał bardzo wysokie 
IQ — podobnie zresztą wygląda 
sprawa wielu innych zbrodniarzy 
wojennych. 

— Moim zdaniem te dwie spra- 
wy: inteligencja i moralność, nie 
mają ze sobą nic wspólnego, to 
dwa różne światy, systemy, kry- 
teria oceny. Moralność jest na- 
stępstwem działań czy to skutecz- 
nych, tzn. inteligentnych, czy 
głupich. Bez znaczenia, czy sza- 











chista faszysta przegra z szachistą 
aniołkiem? 

— Chyba, że gra gorzej. 

— Nawet chyba moralność prze- 
szkadza, bo ogranicza i jako gracz 
nie bierzesz pewnych ruchów (po- 
sunięć) pod uwagę. Moralność to 
przestrzeganie pewnych zasad. 

— Komputer, czy on może być 
inteligentny? 

— Jak przypomnę sobie Hala 
z Odysei Kosmicznej 2001 to po- 
wiedziałbym, że tak. 

— No właśnie, może. Skoro in- 
teligencja to war- 
tość wypadkowa 
instynktu i intuicji. 
Możliwość wyko- 
nywania miliardów 
operacji na sekun- 
dę, za ileś tam lat 
da - komputerom 
równowartość 
człowieka. 

— Dlaczego wciąż 
poszukujemy mode- 
lu inteligencji bliź- 
niaczego wręcz do 
ludzkiej, dlaczego nie przyjąć, że 
komputery już są inteligentne? 

— To miliony lat procesów 
ewolucyjnych, które w naszym 
przypadku doprowadziły do po- 
wstania inteligencji, chyba że za- 
łożyć, iż jest na stałe wbudowana 
w ludzką psyche, co wcześniej 
odrzuciliśmy. Dlaczego nie są? 
Powiem krótko — mógłbym wy- 
rzucić komputer przez okno z 6. 
piętra, nie zrobiłbym tego z psem, 
kotem, szczurem i każdym innym 
stworzeniem, nie wiem czemu 
tak się dzieje, to moje naturalne 
odruchy jak na razie. 

— Niespełna 100 lat temu czar- 
ni mieszkańcy Ameryki trakto- 
wani byli na równi z końmi, psa- 
mi i kotami. Takie były naturalne 
odczucia białych mieszkańców 
kontynentu... 

— Zgoda. Może za 10-20 lat 
zmienię zdanie. 

— Ale to dowodzi, że ludzie 
zmieniają zdanie, czego jestem 
zwolennikiem. Tylko komputer 
nie zmienia zdania ;) 

— Tylko tego, że niewielki 
dziś pożytek z tzw. odczuć na- 





turalnych. 
LUDZKI UMYSŁ JEST 
Z NATURY OGRANICZONY. 


MOŻESZ STWORZYĆ AB- 
SURDALNE TEORIE — ACHIL- 
LES GONI ŻÓŁWIA. 

DLATEGO DAJĘ WIARĘ 
INTUICJI W PEWNYCH WY- 
PADKACH. 

TAKICH JAK KWESTIA SI 
NP. CZYLI CZY TO COŚ JEST, 
CZY NIE 

I CZY COŚ ODCZUWA? 

Ale od maszyn nie możesz te- 
go wymagać. 

Zapis sieciowego spotkania 
czytelników SS: 


Elsimone i Potwora 
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dział, że wyjazd do Tokio to 

nie był najbardziej oczekiwany 
przeze mnie wyjazd ostatnich lat. 
Mając za sobą wizyty w takich mia- 
stach, jak: Londyn, Paryż, Monaco 
(to raczej miasto państwo), Mona- 
chium, Berlin, Budapeszt czy Ko- 
penhaga, myślałem, że nic nie jest 
w stanie mnie zaskoczyć, jednak to, 
co na mnie czekało, przeszło naj- 
śmielsze oczekiwania. 


PODRÓŻ 


Niestety, nie ma bezpośredniego 
połączenia pomiędzy Warszawą 
a Tokio. Dlatego też, mając do wy- 
boru przelot przez Helsinki FINA- 
IREM lub przez Amsterdam 
KLM—m, wybrałem to drugie roz- 
wiązanie. Dlaczego? Z Helsinek mu- 
siałbym się tłuc jakimś marnym Bo- 
eingiem 737, zaś z Amsterdamu do 
Tokio leci największy Jumbo Jet — 
Boeing 747-400. I muszę Wam po- 
wiedzieć, że te 11 godzin i 40 minut 
lotu spędziłem w iście godnych wa- 
runkach. Dziesięć kanałów radio- 
wych. Telewizja. Dwie projekcje 
najnowszych filmów kinowych 
(nadrobiłem dzięki temu zaległości 
w tej dziedzinie). Wyśmienite je- 
dzonko, w tym japońskie. Wygoda i, 
w porównaniu z hałaśllwym 737, 
względna cisza na pokładzie. Oczy- 
wiście nie obyło się bez przygód, 
gdyż w Amsterdamie nie przepako- 
wano mojego bagażu wraz z bagaża- 
mi znajomych, z którymi leciałem do 
Japonii, co spowodowało, że wylą- 
dowałem w stolicy 
Kraju Kwitnącej Wiśni 
tylko z tym, co miałem 
pod ręką. No, ale cóż, 
takie rzeczy się zda- 
rzają. Dopiero w kilka 
godzin później serwis 
KLM dostarczył moje 
bagaże do domu, 
w którym zamieszka- | 
łem po przylocie. 

Gdy wylądowałem 
na lotnisku Narita pod 
Tokio, przeszedłem 
przez kontrolę pasz- f 
portowo-celną, zała- | 
twiłem sprawy związa- 
ne z brakiem bagażu 
i w końcu wyszedłem 
przed budynek lotni- 
ska, gdy to wszystko 
miałem już za sobą, zapragnąłem 
ucałować, niczym Papież, tę „Świę- 
tą” ziemię, na której się znalazłem. 
„Nareszcie tu jestem! Właśnie speł- 
nia się moje marzenie” — pomyśla- 
łem, mijając lotniskowy kiosk z pół- 
ką wypełnioną mangami. 


TOKIO I OKOLICE 


Tokio zrywa kask! To miasto, któ- 
rego nie da się porównać z żadnym 
innym na świecie. To miasto XXI 
wieku! Metropolia niczym Neo-To- 
kio z Akiry. Wizja jak z filmu SF już 
teraz. Na żywo! Zanim jednak przejdę 
do szczegółów, musicie wiedzieć, że 
prawie 70% Japonii to góry i tylko te 
pozostałe 30% jest zamieszkałe. Dla- 
tego też stolica tego kraju i jej okolice 
praktycznie upchane są budynkami. 
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S kłamałbym, gdybym powie- 





Takiej jakości ekranu można by pozazdrościć na- 
wet w domu, ehhh 





Gdyby chciało się wjechać na naj- 
wyższą tamtejszą budowlę i spojrzeć 
na cztery strony świata, człowiek wi- 
działby tylko budynki, budynki i jesz- 
cze raz budynki, aż po horyzont. Nie 
ma wyraźnej granicy, gdzie kończy 
się Tokio, a zaczyna się jakieś inne 
miasto. Zabudowania mogą się cią- 
gnąć nawet przez kilkaset kilome- 
trów! Ale to jeszcze nie wszystko. 

Po wojnie Japonia była odbudo- 
wywana bez jakiegokolwiek planu 
i teraz nadal, mimo wszechobecnego 
porządku i czystości, pod względem 
zabudowy jest najbardziej bałaga- 
niarskim krajem, jaki widziałem. La- 
birynt uliczek, ulic, przejść ciągnie 
się bez końca, wijąc się raz pomię- 
dzy nowoczesnymi  biurowcami, 





wiającym nie tylko znalezienie od- 
powiedniej drogi, ale też poogląda- 
nie telewizji lub pogranie podczas 
stania w korku. Jeżeli zdarzy się ja- 
kiś słabo wyposażony „golas”, to 
najprawdopodobniej jest to auto 
służbowe lub wypożyczone. Japoń- 
skie ulice to GRAN TURISMO na 
żywo, ale tylko pod względem mo- 
deli jeżdżących tam samochodów. 
Rygorystyczne ograniczenia prędko- 
ści uniemożliwiają jakiekolwiek sza- 
leństwa. Szkoda... 

Kolejny polski mit o Japonii — 
„jest to drogi kraj”. Bzdury! Wszyst- 
ko, co nie jest związanie z miejscem 
(ceny gruntu!), czyli nie jest miesz- 
kaniem, hotelem czy np. parkingiem, 
jest... tańsze niż w Polsce! Dużo tań- 





a raz pomiędzy starszą, 
tradycyjną zabudową. 
Zdarza się, że odstępy 
pomiędzy domami są 
mniejsze niż pół metra, 
zaś pajęczyna kabli wije 
się nad głowami na 
wszechobecnych  słu- 
pach (rozwiązanie to za- 
stosowane jest ze 
względu na ryzyko trzę- 
sień ziemi, po których 
naprawa okablowania |3 3 
podziemnego byłaby f 

dużo trudniejsza). Dro- p 
gę w tym labiryncie są |= 
w stanie znaleźć tylko EEE 
ci, którzy znają każdy 
zakątek i uliczkę, lubci, Ę 
w których samochodach 
zainstalowany jest sys- [R 


tem nawigacyjny. To wszystko daje 
niesamowity klimat. Połączenie fu- 
turystycznej architektury z tradycyj- 
ną japońską zabudową sprzed 50. lat. 
To robi piorunujące wrażenie! 

Już na autostradzie, w drodze 
z lotniska można zaobserwować coś, 
co obala pierwszy polski mit o Kraju 
Kwitnącej Wiśni. Japończycy wcale 
nie jeżdżą niewielkimi, małolitrażo- 
wymi samochodzikami. Na tych uli- 
cach widać tylko najlepsze i najdroż- 
sze wersje Toyot, Hond, Mitsubishi. 
W wielu wypadkach samochody są 
mocno ztuningowane (poprzerabia- 
ne). Częstym widokiem są BMW, 
Mercedesy a nawet Ferrari. W poło- 
wie samochodów zainstalowany jest 
system nawigacyjny z wielkim ekra- 
nem ciekłokrystalicznym, umożli- 


Oto Shunjuku. Tokijski Manhattan. Tutaj widać 
jak na prawdę to miasto tętni życiem. 








sze jest jedzenie, picie, ubrania, nie 
mówiąc o elektronice. Dlatego też, 
jeśli chcecie jechać do Tokio, pole- 
całbym wybranie się większą ekipą 
(2.600 zł za jeden bilet lotniczy 
w obie strony) i wynajęcie wspólne- 
go mieszkania, w celu rozłożenia 
kosztów pobytu na więcej osób. Za 
resztę pieniędzy można szaleć! Dro- 
gie są również taksówki (z lotniska 
Narita do Tokio nawet 250 dolarów) 
































zę! się Z PKO SZU Tower. 
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oraz bilety do kina (ok. 17 do 20 do- 
larów), wszak kina również zajmują 
dużo drogocennego terenu. Dlatego 
po stolicy Japonii najlepiej prze- 
mieszczać się pociągami i metrem. 

Tylko najwytrwalsi podróżując po 
tym mieście korzystają z samochodu. 
Przejechanie 20 kilometrów, nawet 
poza godzinami szczytu, równa się 
półtorej godziny spędzonej w samo- 
chodzie. Dużo lepszym rozwiąza- 
niem jest metro. Ale uwaga! 
Zostało ono zbudo- 


oprócz napisów w kanji, nazwy i kie- 
runki pociągów występują również 
w naszym alfabecie. Gorzej w restau- 
racji. Jeżeli pójdziemy do typowo fa- 
milijnego lokalu (bardzo popularne 
w Japonii), serwującego od pizzy po 
sushi, to na pewno dostaniemy kartę 
dań ze zdjęciami i będziemy wiedzie- 
li, co zamówić. Jednak gdy najdzie 
nas ochota na typowy ramen 
(japońska czy raczej chiń- 
ska zupa z kluskami), to 
nie możemy nawet ma- 


cho znajduje się też 
dużo salonów gier 
(Game Centers), sa- 
lonów pachinko (ja- 
pońskie połączenie 
flippera z maszyną 
hazardową), kin i te- 


atrów. Częścią 
Shiunjuku włada 
również yakuza, 


czyli japońska ma- 
fia, w której posia- 
daniu znajduje się 





wiele barów, do- 
mów _ publicznych 


rzyć, że przebijemy się 
24 przez menu zawieszo- 
ne na - Ścianie. 
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Humaniu, co by tu kupić? Może kubek... a może mousepad? 


wane dla tu- a 5 


byl- > 53 
















Fani anime i mangi po- 
winni znać ten budynek. 

"To dom towarowy nad 
stacją metra Shunjuku 


ców, którzy są raczej ni- | 
scy. Zdarzyło mi się raz 
nabić guza wychodząc 
z wagonu. Drugą ważną | 
sprawą jest chociaż ślado- 
wa znajomość japońskie- 
go. Niestety, znając tylko 
angielski można wpaść 
w nie lada kłopoty. Sam 
osobiście miałem przygo- 
dę, gdy pewnego dnia, 
wracając do domu, spóźni- 
łem się na ostatni dojeż- 
dżający do mojej stacji po- Ę 
ciąg. Musiałem wsiąść do F 
innego, który nie dojeżdżał 
tam gdzie chciałem, lecz 
zatrzymywał się cztery 
przystanki wcześniej, wy- 
tłumaczyć się na miejscu 
ze zgubionego w całym za- 
mieszaniu biletu (inaczej 
nie mógłbym przejść przez 
bramki w metrze), dopłacić różnicę, 
zapytać się o taksówkę i dojechać nią 
do domu. Gdybym nie znał chociaż 
tych kilku słów i zwrotów po japoń- 
sku, jedyne, co by mi pozostało, to 
tylko usiąść i płakać. Całe szczęście, 
że w metrze i w kolejce naziemnej 





Tak wita przyjezdnych dzielnica Akihabara, Zaraz 
po wyjściu z metra wielka reklama Dreamcasta! 


© Wszystko w kanji! 
Cóż, dla zgłodnia- 
łych zawsze zo- 
stanie McDo- 


nald's albo inny bar szyb- 
kiej obsługi z zawieszo- 
nym nad głową menu ze 
zdjęciami. 

Jest kilka miejsc, a ra- 
czej dzielnic, które ko- 
niecznie trzeba zobaczyć 
będąc w Tokio. Pierwsza 
i najważniejsza dzielnica to 
Shiunjuku. Jest to taki to- 
kijski Manhattan. Wielkie 







wieżowce, biura, sklepy. Prawie na 
każdym większym wieżowcu bądź 
domu towarowym zawieszony jest 
wielki ekran wyświetlający reklamy 
i teledyski w jakości o wiele przewyż- 
szającej domowe TV. W części 
Shiunjuku nazywającej się Kabuki- 
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i tzw. salonów „„od- 
nowy biologicznej”. Jednak to, co jest 
najbardziej interesujące to salony 
gier. Taaaak! To raj dla graczy! Jed- 
nak próżno by szukać tu wielkich hal, 





Salon Segi na Akiha 


barze. W środku znala- 
złem super sklep z grami i anime.. mniam 


Salony gier w Japonii nie są może 
duże. Jest ich jednak bardzo wiele. 
W każdej dzielnicy, w każdym mia- 
steczku jest co najmniej jeden Game 



























kilkupiętrowe salony 
gier, w których za- 
| wsze na parterze 
znajdują się automa- 
ty z tzw. Catcher 
Dollsami, czyli ma- 
szyny do łapania me- 
chanicznym  ramie- 
niem _ pluszowych 
maskotek bądź in- 
nych ciekawostek, 
zaś ostatnie piętro to 
niejednokrotnie 
sklep dla graczy, pe- 
łen nie tylko samych 
| gier na najróżniejsze 
platformy, ale też 
wypełniony gadżeta- 
mi — począwszy od 
figurek postaci, przez 
karty, plakaty, płyty 
z soundtrackami po 
kostiumy postaci, już 
gotowe do założenia. 
Więcej na temat ja- 
pońskich salonów 
gier poczytacie w mo- 
im artykule w NEO. 








pełnych automatów, więk- 
szych niż osławiony Sega 
Center w Londynie. Znowu 
kłania się problem z miej- 
scem. 





Kolejną interesującą dzielnicą jest 
Shibuya. To typowe miejsce dla mło- 
dzieży. Dużo knajpek, restauracji, 
salonów gier, sklepów z artykułami, 
przede wszystkim dla młodzieży. 
Klimatem przypomina mi ona trochę 
Londyn i Paryż. W sobotni wieczór, 
wychodząc ze stacji Shibuya i kieru- 
jąc się ku ciągnącemu się naprzeciw- 
ko pasażowi, widzimy praktycznie 
tylko młodych ludzi. I tu kolejna ra- 
da. Miejcie przy sobie japońską go- 
tówkę. Japonia to nie Europa, gdzie 
nawet w przysłowiowej toalecie 
można zapłacić kartą kredytową. 
Kantorów wymiany jest jak na lekar- 
stwo. Dlatego lepiej jest wymienić 
chociaż część pieniędzy przed wy- 
jazdem i mieć przy sobie choćby te 
200 dolarów w jenach (czyli ok. 
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To normalny obrazek. Często moż- 
na kupić komiksy prosto z przysło- 
wiowej „polówki 





22.000 jenów). Nie zawsze znajdzie- 
my na swej drodze bank. Wracając 
jednak do ciekawych miejsc, ci, któ- 
rzy mają dużo pieniędzy i chcą się 
dobrze zabawić, muszą koniecznie 
wybrać się do dzielnicy Roppongi. 
Dyskoteki, bary, puby. To jest wła- 
śnie miejsce dla nich. 

Z czego jeszcze słynie Ja- 
ponia? Oczywiście z elek- 
troniki. Właśnie w Tokio 
znajduje się raj dla fanów 
elektronicznych gadżetów, 
a jest nim osławiona dziel- 
nica Akihabara. Już przy 
wyjściu z metra widać, że 
znajdujemy się we właści- 
wym miejscu. Wielgachny 
billboard na jednym z bu- 
dynków reklamuje Segę 
Dreamcasta. Kolorowe neo- 
ny po japońsku i angielsku 
informują, że w umieszczo- 
nych jeden przy drugim 
sklepach można kupić 
wszystko, co tylko ma w so- 
bie odrobinę krzemu. Od- 
twarzacze DVD, konsole, 
gry wideo, mini dyski, La- 
ser Discs, kamery, kompu- 
tery, podzespoły elektro- 
niczne. Wymieniać można 
by długo i namiętnie. A wszystko to... 
dużo taniej niż w Polsce! Najnowszy 
model notebooka Sharpa, który u nas 
spokojnie kosztowałby grubo ponad 
10.000 zł, tam kosztuje niecałe 7.000 
zł (w przeliczeniu oczywiście). Po- 
dobnie zresztą urządzeń. Dreamcast 
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Sklepy z Anime rządzą. Niestety nie wolno robić 
zdjęć. Po zrobieniu tej fotki (model kit natural- 
nej wielkości) sprzedawca mnie pogonił. 


kosztuje niecałe 900 
złotych jednak prawie 
wszystkie sklepy Aki- 
habary są ogołocone 
z najnowszej konsoli 
Segi. Całe szczęście, 
że jak tylko się dobrze 
rozejrzeć, można ją 
spokojnie kupić w do- 
mach towarowych, 
sieci sklepów 
Toys'R'Us oraz in- 
nych, mniejszych 
sklepach. 
4 _ Japonia to także raj 
dla fanów  „komór- 
kowców”. Co prawda 


japoński system komórkowy nie dzia- 
ła poza tym krajem, jednak wybór 
„Słuchawek” przyprawia o ból głowy. 
Stoisko z telefonami potrafi być na 3 
metry długie i 1,5 metra wysokie, a na 
nim telefoniki je- 
den przy drugim. 


Laser dyski z anime były wszędzie... a te ceny! 
A ten wybór!! 


To zresztą widać też na ulicy, gdzie 
prawie każdy gada przez malutki apa- 
racik. Atrakcją turystyczną Tokio jest 
zbudowana z okazji tokijskiej olim- 
piady Tokyo Tower, czyli japońska 
wariacja na temat paryskiej wieży 
Eiffla. Dopiero po wjechaniu na jej 
szczyt można się przekonać, jak 
ogromną metropolię zwiedzamy. Dla 
fanów anime ciekawostką jest fakt, że 
Tokyo Tower znajduje się w dzielni- 
cy Azabu, czyli tam, gdzie rozgrywa 
się akcja serii Sailor Moon! 


MANGA, ANIME 6 JAPAN TV 


No właśnie. Dobrze, że wspo- 
mniałem o mandze i anime. Naresz- 






No comments A__A 


cie mogłem sprawdzić na własne 
oczy, jak to wygląda w Japonii. Rze- 
czywiście, manga jest tam wszech- 





półka z nimi. Na dziesięć osób jadą- 
cych metrem co najmniej jedna czyta 
komiks. Manga znajduje się nawet 
w pismach dla fanów samochodów 
w postaci komiksu „zrób to sam”. To 
rzeczywiście wielki rynek. Na ulicy 
można kupić do kilkunastu najróż- 
niejszych rodzajów magazynów 
mangowych, zaś w księgarniach są 
całe półki zapełnione ich książkowy- 
mi wydaniami. Często zdarza się, że 
nawet na ulicy ktoś rozłoży stoliczek 
lub dwa i sprzedaje używane maga- 
zyny . Robiąc zakupy w znajdującym 
się obok mojego miejsca zamieszka- 
nia supermarkecie, zaraz obok znala- 
złem księgarnie tylko z mym ulubio- 
nym gatunkiem. Potężny wybór ko- 
miksów, nowych i używanych, po 
prostu zwalał z nóg. Jako ciekawost- 
kę podam, że za jeden bilet na metro 
można było kupić nawet do 6. uży- 
wanych mang! 

Inaczej sprawa wygląda z anime. 
Ten gatunek jest w Japonii traktowa- 
ny jako kolejne hobby — jest oddzie- 
lony od wszechobecnej i ogólnie za- 
akceptowanej mangi. Podobnie jak 
gry komputerowe, tak i anime ma 
jednak pewną swoją grupę wielbicie- 
li, lecz nie jest to tak masowa roz- 
rywka jak manga. Zresztą trudno się 
dziwić, gdyż mimo że aktualnie 
w Japonii emitowanych jest od 30. 
do 40. seriali animowanych, tak na- 
prawdę większość filmów wyświe- 
tlanych w dzień to serie dla dzieci, 
zaś prawdziwi otaku anime mogą 
oglądać swoje ulubione produkcje 
dopiero późno w nocy. Poza tym tak 
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Anime Pearl. Jeden z undergroundowych sklepów z anime w Tokio. 


obecna. Na każdym stoisku z gazeta- 
mi, w każdym kiosku, w każdym 
sklepie czy na stacji benzynowej jest 










Tak dużo anime, tak mało kasy... 


na prawdę Japończycy nie mają cza- 
su na oglądanie telewizji, a zresztą 
wcale nie jest ona w tym kraju naj- 
lepsza. 

Normalnie w Tokio dostępnych 
jest 6 programów naziemnych i bo- 
dajże 3 kodowane, w stylu naszego 
CANAL+ (np. WOWOW). Królują 
w nich przede wszystkim japońskie 
mydlane opery oraz przedziwaczne 
talk-showy, które biją rekordy popu- 
larności (widziałem nawet 
talk-show z gwiazdami seyiuu z ani- 
me!). Dobrych filmów fabularnych 
praktycznie nie ma. Widać takie są 
upodobania tamtejszych widzów. 
Oczywiście można kupić odbiornik 
satelitarny, umożliwiający odbiór 
blisko 300. programów, ale relatyw- 
nie niewielki jest popyt na takie ze- 
stawy. Wracając jednak do anime, 
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oferta filmów i serii OAV na dys- 
kach, oferta gadżetów, dojinshi (fan- 
zinów), figurek i innego mangowego 
stuffu może przyprawić o ból głowy, 
jak tylko wie się, gdzie się trzeba 
udać. I tu pomógł mi człowiek znany 





Jeden ze sklepów z grami w dzielni- 
cy Akihabara. Raj dla graczy! 


wszystkim internetowym fanom ani- 
me, prowadzący jedno z najczęściej 
odwiedzanych miejsc sieciowych 
poświęconych temu gatunkowi — 
mieszkający w Tokio Hitoshi Doi. 


OU da EB TOKYO WITH 
UUIEOJU 


Tak dzięki Hitoshiemu Doi udało 
mi się dotrzeć do kilku zabójczych 
sklepów dla fanów anime. Oczywi- 
ście wielki wybór filmów na dyskach 
można znaleźć w sklepach w Akiha- 
barze. Dyski nowe, często przecenio- 
ne o 20. do 30. procent. Wystarczy 
się tylko obejrzeć, aby znaleźć napisy 
A-NI-ME RA-ZU-DI- SU- KU 
(Anime Laser Discs) (oczywiście 
w katakanie). I tutaj znowu cieka- 
wostka. Japońscy fani anime nie lu- 
bią DVD! Oczywiście, można kupić 
animacje nagrane w nowym forma- 


1$ stycznia to dzień młodych ludzi wchodzących w doro- 
słe życie. To też powód do zabawy i świętowania. Tutaj 
ubijam ciasto ryżowe na wspaniałe ciastka. 





juku. Mały, wręcz 
undergroundowy 
sklepik z anime. 
Jednak oferta LD 
(Laser Discs) była 
niesamowita.  Po- 
dobno jest on znany 
z tego, że można 
tam kupić rzeczy 


cie, lecz fani twierdzą, że jest to do- 
bre tylko w wypadku filmów fabular- 
nych. W przypadku animacji format 
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Ha ha to piwo to SZ (czytać Ebisu)! Ulubiony bida: 





ten ma jedną słabość — kompresję. | trudno _ dostępne 
W Japonii wciąż królują Laser Discs, | w innych miejscach. 
czego dowodem są rzędy półek wy- | Następnie  skiero- 
: pełnione dużymi pły- | waliśmy nasze kroki 
tami, a obok nich stoi | do niesamowitego rek fanów Evangeliona 
(i to nie zawsze) nie- | Mandarake w dziel- 8 


wielkie stoisko z płyt- 
kami DVD. Podobnie 
jest z kasetami wideo, 
których próżno by 
szukać w sklepach dla 
otaku (fanów anime). 


nicy Shibuya. Parę kroków od stacji 
metra w podziemiach budynku, w któ- 
rym znajdowały się restauracje i salon 
gier, odnalazłem coś, co wprawiło 
moje serce w szybszy rytm. Sklep dla 
prawdziwych otaku! Ciągnące się pół- 


+ Wracając jednak do | ki używanych i nowych LD, model ki- 
tematu, dużo szerszą | tów, dojinshi, dojin-video (filmów 
ofertę mają sklepy po- | zrobionych przez fanów), mang, ga- 


za Akihabarą. Pierw- 
sze miejsce, jakie po- 
kazał mi Doi-san, to 
Anime Pearl na Shiun- 


dżetów, artykułów często przecenio- 
nych, artykułów niedostępnych już 
w normalnej sprzedaży, anime cells — 
czyli celuloidów z anime, artykułów 
zrobionych przez fa- 
4 nów i panienki z obsłu- 
gi przebrane za posta- 
cie z ulubionych fil- 
mów, możliwość za- 
śpiewania karaoke 
z. najpopularniejszych 
przebojów z serii ani- 
me. Dla otaku spoza 
4 Japonii ten sklep to po 
prostu opad szczęki. 
Zresztą nie jest on je- 
dyny, gdyż sieć Man- 
darake jest dosyć duża. 
Szyldy tej firmy można 
| znaleźć w takich dziel- 
| nicach Tokio, jak: Ike- 
| bukuro, Shibuya, Ki- 
chijoji, Akihabara, 
Shimbashi, ale również 
| i w innych miastach, 
np. w Yokohamie. 
Kolejnym sklepem 
jaki _ odwiedziliśmy 
był Animate również 
znajdujący się w Shi- 
buya. I znowu kolejny 
szok. Wybór nowych 
gadżetów, LD, DVD 
tych znowu tylko mała półeczka), 
kompaktów z muzyką był nieporów- 
nywalnie większy, niż kiedykolwiek 
widziałem. W specjalnym dziale dla 


























Tutaj integruję się 
z miejscową lud- 
nością :))) 


skr. poczt. 21, tel. (0 22) 624-91-47 





15 stycznia nie tylko świętuje się jedząc różne smakołyki, to również 
okazja do zaprezentowania swoich muzycznych zdolności. Japoń- 
skie dzieci grają na typowych japońskich bębnach. 





rysowników mang można było do- 
stać specjalne podświetlane pod- 
stawki do rysowania, specjalny pa- 
pier do rysowania mang itp. Wielbi- 
ciele modeli mogą znaleźć tam nie 
tylko duży wybór modeli i garage ki- 
tów, ale i pokaźną ofertę farb, pę- 
dzelków i innych potrzebnych narzę- 
dzi. Można było także dostać najróż- 
niejsze plakaty. Niektóre z nich spe- 
cjalnie opakowane ze względu na 
swoją wartość dla kolekcjonerów. 
Jako ciekawostkę podam, że w dniu, 
w którym tam byliśmy, spotkanie 
z fanami miała dwójka znanych seiy- 
uu. Mówiąc o nich, Doi-san przypo- 
mniał, że aktualnie jest blisko 100 ra- 
diowych programów prowadzonych 
przez seiyuu, w których nie tylko 
opowiadają o swoich najnowszych 
rolach, ale również o sobie, o cieka- 
wostkach ze swojego życia, zapra- 
szają ciekawych gości itd. 

Oczywiście gadżety związane 
z anime można znaleźć w każdym 
sklepie z zabawkami, jednak takie 
miejsca jak Mandarake czy Animate 
to prawdziwa Mekka dla fanów. 
Szkoda tylko, że nie mogłem robić 
tam zdjęć. Sprzedawcy stanowczo 
sprzeciwiają się robieniu jakichkol- 
wiek fotek. Następnym razem wy- 
biorę się z jakimś szpiegowskim 
aparatem. 


Trudno jest na tych kilku stro- 
nach opisać wszystko, co zobaczy- 
łem i co mi się przytrafiło podczas 
tego, zaledwie tygodniowego, poby- 
tu. Japonia i Tokio to miejsca, które 
można opisać w sposób: „Przyje- 
chałem, zobaczyłem 1 _ zrobię 
wszystko, aby tu wrócić!”. I to jest 
prawda. Zrobię wszystko, by móc 
jeździć do Japonii regularnie. Nie 
ukrywam łezki, którą uroni- 
łem, gdy mój samolot odry- 
wał się płyty lotniska Narita. 
Był to niezapomniany ty- 
4 dzień, który utkwił mi w pa- 
| mięci, mam nadzieję, na 
resztę życia. Takich przeżyć 
jak moje życzę z całego serca 
również i Wam! 

Mr.Root 


PS. Chciałbym podzięko- 
wać następującym osobom, 
dzięki którym spędziłem nie- 
zapomniany tydzień w Tokio. 
Oto one: 

Shin Yasuda, Luiza Yasu- 
da, Państwo Yasuda, Hitoshi 
Doi, Key Onodera, Kamui 
Fujibara, Hitoshi Toyama... 
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ara Croft. Postać bardzo zna- 
| na w świecie gier komputero- 
wych. Mimo iż wyimagino- 
wana, posiada takie rzesze fanów jak 
realni aktorzy. Jest postacią kultową. 
Pierwsza część jej przygód uratowa- 
ła dobre imię firmy CORE. EIDOS, 
nowy właściciel CORE, widząc jaki 
zamęt wywołała postać Lary, zaczął 
ją promować wśród graczy. Prze- 
ważnie były to reklamy w zachod- 
nich czasopismach o grach. Jednak 
na tym się nie skończyło. Firma wpa- 
dła na genialny pomysł „wystawie- 
nia żywej atrakcji” — modelki ucha- 
rakteryzowanej na Larę. Pomysi 
chwycił i do tej pory już kilka dziew- 
czyn wcieliło się w rolę pięknej pani 
archeolog. Pierwsza „żywa Lara” 
(Rhona Mitra) była najbardziej po- 
dobna do oryginału, ale obecnej „„od- 
twórczyni” tej roli (Nell McAndrew) 
także niewiele można zarzucić. 
Na tym się jednak nie skończyło. 
Przykładem mogą być opisywane tu 
komiksy. 


ELGUOCEE JK 


Był to bardziej przypadek niż efekt 
celowej działalności szefów firmy. Po 
prostu jeden z pracowników firmy 
IMAGE zaczął  zagrywać się 
w TOMB RAIDERA i wpadł na po- 


mysł, by stworzyć komiks na jego 
podstawie. Sporządziwszy kilka prób- 
nych szkiców, udał się do przełożone- 
go, a ten zgodził się, nie znając nawet 
gry. I tak zaczął powstawać pierwszy 
tom. Na wszelki wypadek imię boha- 
terki zmieniono na Laura. Gdy komiks 
był prawie gotowy, zobaczył go czło- 
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KOMI ES 


wiek z EIDOSU i wtedy wszystko się 
zaczęło naprawdę, tzn. na okładce ko- 
miksu;znalazł się tytuł gry i powróco- 
no do imienia Lara. 


IELGOAWTIELCK 


Na pierwszy rzut oka — naprawdę 
dobrze. Gdy przeglądamy kolejne 
strony, wrażenie rośnie. Ilustracje są 
naprawdę znakomite; oglądając je, 
widzimy prawdziwy kunszt rysowni- 
ka. Rysy twarzy każdej z postaci czy 
też same sceny akcji są narysowane 
wręcz rewelacyjnie. Nie jest to żadna 








manga, gdzie postacie mają oczy 
większe od biustu. Nic z tych rzeczy, 
jest to jak najbardziej amerykański 
komiks. A co najważniejsze, trzyma 
klimat gry (ci co grali, wiedzą, o co 
chodzi). Co ciekawsze, Lara nie jest 
jedyną piękną kobietą występującą 
w komiksie. Drugą bohaterką jest nie- 
jaka Sara Pezzini — policjantka, poja- 
wia się także Witchblade — jedna 
z czołowych postaci z komiksów wy- 
dawnictwa IMAGE. Sara nie znalazła 
się tu całkiem przypadkiem, o jej po- 
jawieniu zadecydowała sama firma 
i twórcy Lary Croft. którzy stwierdzi- 
li, że jest ona jedyną postacią pasują- 
cą do boku pani archeolog. Choć na 
pewno chcieli też jeszcze bardziej 
wypromować Sarę. Trzeba przyznać, 
że ten „crossover” (jeżeli tak to moż- 


na nazwać) wypadł lepiej 
niż dobrze. 


Kto to zrobił? 


Ilustracjami zajął się 
Renae  Geerlings pod 
nadzorem Marca Silve- 
stri, który notabene był 
jednym z współtwórców 
Witchblade. Oboma sce- 
nariuszami zajęli się Mi- 
chael Tuner i Bill O'Neil. 
Zarówno rysownik, jak 
i scenarzyści stanęli na 





wysokości zadania. Ilustracje są po 
prostu Świetne, zresztą zerknijcie na 
scany. Co do scenariusza, to jest tak- 
że niezły, choć fakt, że nie jest ni- 
czym rewelacyjnym. Jednak ma 
w sobie to coś, co sprawia, że czyta 
się przyjemnie. Co ciekawsze, ma on 
w sobie tyle z klimatu gry, że z pew- 
nością na podstawie któregoś z tych 
komiksów mogłaby powstać kolejna 
komputerowa wersja Lary. 


Na to pytanie mogę odpowiedzieć 
jedynie twierdząco. Mimo iż specjal- 
nie nie przepadam za przygodami La- 
ry, komiks bardzo mi się spodobał. 
Jest naprawdę wart zobaczenia i wy- 
dania na niego żądanej kwoty. Papier 
jest najwyższej jakości, co prawda 




















nieco słabszy niż kredowy, ale i tak 
miły w dotyku. Ilustracje są po prostu 
znakomite. Zresztą, gdy za coś takie- 
go bierze się sztab z IMAGE, nie ma 
mowy o chłamie. Komiks robi na 
oglądającym naprawdę silne wraże- 
nie. Zresztą, nie trzeba nawet wspo- 
minać, iż dla fana ponętnej Lary jest 
to pozycja obowiązkowa. 


Jak do tej pory ukazały się dopiero 
dwa zeszyty tego komiksu (licząc 
w tym dodruk odcinka drugiego), ale 
cieszy się on uznaniem na rynku. 
Zresztą jeden z przedstawicieli EIDO- 
SU powiedział: „Cieszymy się z suk- 
cesu serii i zadowolenia klientów. Do- 
wodem na to było wydanie drugiego 
komiksu, a w przyszłości następ- 
nych”. A na to firma IMAGE odpo- 
wiedziała: „Lara jest interesującą po- 
stacią, a wraz z Witchblade stworzyła 
mieszankę wybuchową. Możemy Was 
zapewnić, że nie powiedzieliśmy jesz- 
cze ostatniego słowa...” 
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1. lle części liczy sobie 
seria Tomb Raider? 

2. Jak nazywa się druga 
bohaterka komiksu? 
3. Jaka firma wydała 
obydwa komiksy 
z Larą? 
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rys. Marcin Mike Gajos 






Sprawa Kompendium 


Tym razem edycję Przecieków 
w całości poświęciliśmy tematowi 
książki Kompendium Wiedzy i in- 
nych publikacji do niej podobnych. 
Redakcja na przestrzeni ostatnich 
miesięcy została tyle razy zmieszana 
z błotem i tyle razy nam nawrzuca- 
no za NIEnasze winy, iż mimo że 
zwykle staraliśmy się nie brać bez- 
pośredniego udziału w różnych ryn- 
kowych zadymach, to już dłużej nie 
możemy udawać, że sprawy nie ma. 

e... 

Informacje dziwnej treści zaczęły 
do nas spływać od 20 listopada. 
Pierwszy odezwał się do nas Igor 
(nazwiska i adres wszystkich kore- 
spondentów utajniamy dla dobra 
sprawy), i nie powiem — zaskoczył 
całą redakcję. 


Ratunku! Przed chwilą dostałem 
od Was (a ściślej od Martineza) list 
o tym, że już można zamawiać 
Kompendium 4. Od razu wziąłem 
się do wypełniania przekazu i kom- 
binowania forsy. O ile z tym drugim 
uporałem się dość łatwo, to gdy za- 
cząłem wypełniać druga stronę 
przekazu zauważyłem mała ru- 
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bryczkę: mój identyfikator z naklej- 
ki. Luuuuuuuuuudzieeeeee!!!! Ja 
nie pamiętam swojego numerka, 
a kopertę po prenumeracie wyrzuci- 
łem, wiec skąd ja mam go wziąć??? 
W zasadzie mogę poczekać na na- 
stępny numer, ale wtedy mój prze- 
kaz dojdzie do Was po 10 XII, a ja 
NAPRAWDĘ chcę mieć moje 
kwieciste nazwisko wydrukowane 
w Waszej giercowej Biblii! Błagam, 
błagam, błagam, błagam o odpisa- 
nie — Igor 
..ee. 

Wkrótce potem ruszyła lawina te- 
lefonów i listów. Ponieważ ciągle 
ktoś nam wmawiał, że wysłał nam 
jakieś pieniądze, więc zareagowali- 
śmy w jedyny możliwy sposób — 
ogłaszając, że nie przyjmujemy jesz- 
cze przedpłat. 


Cześć chłopaki! Pod koniec listo- 
pada otrzymałem list od Martineza. 
Zachęcał do kupna KOMPENDIUM 
4. Natychmiast pobiegłem na pocztę 
opłacić przesyłkę. Jednak w grudnio- 
wym SS-ie zobaczyłem komunikat: 
„Nie przyjmujemy przedpłat na K4”. 
Co jest? Czyżbym stracił trochę ka- 
sy? Proszę o wyjaśnienie sprawy. 
Przemysław 
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Cześć. Chodzi mi o Kompendium 4 
Wysłałem zgłoszenie 10 XII, no i co? 
Do tej pory nie dostałem nic, ani ciut, 
ciut. Przekaż proszę ten list osobie od- 
powiedzialnej za rozsyłanie Kompen- 
dium. Pozdrowionka!!!! Kacper 

..e. 

Powstało totalne zamieszanie, 

a telefony i e-maile się urywały. 


Co z tym K4? Słyszałem, że wy- 
chodzą dwie wersje, jedna przez 
was, a druga przez byłych pracow- 
ników. Czy to prawda? Proszę o od- 
powiedź — Janusz 


Powiedzcie mi jak to w ogóle jest 
z tymi Kompendiami. Martinez wy- 
daje jakieś swoje własne O_o Chyba 
tak, nie? I ich się nazywa „KW4 — 
Kompendium”? Bo ludzie już się 
trochę gubią i sam nie wiem. Zapew- 
ne to nie są miłe sprawy... Robin 
OOO 
Kiedy w końcu na rynku pojawił 
się ten tajemniczy produkt ode- 
tchnęliśmy z ulgą, że to piekło 
w końcu się skończy, ale jakże płon- 
ne były nasze nadzieje... pomyłki 
i pretensje trwały dalej. Zmieniła 
się tylko ich tematyka. 


Sprawa jest następująca i dotyczy 
pewnego drobnego wydawnictwa pt. 
„Kompendium Wiedzy 4”. Podobno 
jak cytuje „NIE PRZYJMUJECIE 
PRZEDPŁAT NA KW4”, a jednak 
dziwnym trafem dostałem informa- 
cję, że to wydawnictwo mogę zaku- 
pić jako jeden z niewielu wybranych 
wiernych czytelników. Przy czym 
było to nie w lutym, ale na początku 
stycznia... Brak mi słów o tym, jak 
próbujecie okiwać czytelników slo- 
ganem „Wyślij swoje prace to może 
umieścimy je w K4”. A ja gdy tylko 
kupiłem nowego SSa z tym testem 
K4 leżało na poczcie... Jest to oszu- 
stwo grubymi nićmi szyte... Podobno 
miał tam być „Przewodnik po NGE” 
napisany przez Robina... Jeszcze raz 
brak mi słów... Mimo że i tak wiem, 
że list nie trafi do druku zależałoby 
mi aby większość polskich fanów 
wiedziało, o co chodzi... Z poważa- 
niem dEsTrOyEr, Warszawa 


Dzisiaj kupiłem sobie SS 2/99. 
Patrzę, reklama Kompendium 4. 
Oki. Wszystko w porządku. Czy- 
tam, a tu szok! Czytam w ogłosze- 
niu, że będą tam rozłożone na części 
następujące gry, np.: Quake 2, 
Half-Life, Populus 3, Curse of 
Monkey Island, Blood 2, Tresspas- 
ser, Shogo, Delta Force i to co mnie 
najbardziej interesuje BALDURS 
GATE! Pytacie się pewnie dlaczego 
to pisze?! Kompendium otrzyma- 
łem kilka dni temu (list z przekazem 
do wypełnienia dostałem przed 
świętami). Nie ma w nim wyżej wy- 
mienionych tytułów gier! To skan- 
dal, dlaczego ci, którzy zamawiają 
później, maja dodatkowe bonusy! 
Powinno być chyba odwrotnie. Cze- 
kam na odpowiedz — Azor 


Sorry panowie, ale co jest z KW4 
niby je jeszcze robicie, a w sklepach 
jest. Poza tym ktoś mi napisał, że tam 
będzie moje nazwisko, a go NIE MA 
poza tym dlaczego jest czarne? |--czer- 
wona, 2-czerwona, 3-czerwona, stoją 
dwie (dwójki nie mam na razie) czer- 
wone i co mam dostawić czarną. Fe!!! 
Poza tym z tymi listami to odwaliliście 
jak jakieś Home Shopping — bardzo 
brzydko, bo potem kumple pokazują 
ten sam list, że wszyscy jesteśmy tymi 
(tym) jednym na raz i z osobna. My 
gracze nie stare babcie, które więżą we 
wszystko, co im się napisze, a przez to 
straciliście wiele w moich oczach - 
Paweł, Olsztyn 


Ludzie kochani. Wczoraj otrzyma- 
łem K4. Wyobraźcie sobie jak mnie 
zabolało, że moje nazwisko zamiesz- 
czone w spisie czytelników jest prze- 
kręcone. (ciach) Marcin 


Dzień dobry. Piszę w sprawie K4, 
które otrzymałem od was 02.03.99 r. 
Otóż piszecie w Secret Service, że 
w zapowiedziach K4 będą opisy m.in. 
do Half-Life, a ja w mojej książce te- 
go tytułu nie mam. Dlaczego? Czy 
jest to wersja niedokończona? Wiem, 
że to dziwna uwaga, ale bardzo pro- 
szę o odpowiedź — Arkadiusz, Wolin 


Drogi Secret Service! Nie jestem 
pewien, czy pisze pod właściwy ad- 
res, gdyż podobno K4 nie ma nic 
wspólnego z SS, ale ponieważ część 
autorów K4 pochodzi z Waszej re- 
dakcji, pisze do Was... (ciach) Paweł 


Cześć! Parę dni temu zobaczyłem 
w kiosku czarną książkę, Kompen- 
dium 4. Fajnie. Tymczasem w SS 
2/99 jest wielka na całą stronę rekla- 
ma K4 z informacją że „premierę 
przewidujemy zwyczajowo na lu- 
ty/marzec”. Panowie, co tu jest gra- 
ne? Czyżby jakaś konkurencja (sy- 
gnowana zresztą przez Martineza)??? 
Pozdrawiam Michał > 


Hi. Nie wiem, czy macie te knipkę, 
ale przepiszę stopkę redakcyjną na 
wszelki wypadek (maila nie znam do 
nich, a listów mi się nie chce pisać), 
no wiec znaleźli się tam: krupik, cwa- 
lineczka, marta(?), rif, miguel, gu- 
lash(!), doc, merlin, lmk, sheeana, de- 
lanov, banan, piasek, martinez(!), psi, 
chaffmaker, grey jedi, youzi no cóż... 
przynajmniej polowe tych ludzi wi- 
działem kiedyś w SS. Czyżby zdra- 
da?! No co jest? (tu wycięliśmy pew- 
ną nazwę)... hmhmhm... Jutro za- 
dzwonię skąd mieli adres. Wojciech 


Dzisiaj dostałem: K4 Martinez 
i przyjaciele... redakcja SS (była re- 
dakcja?) tematy tak samo jak w po- 
przednim, podpis Martineza, tipsy, 
klamoty, bajery itp... wszystko wska- 
zuje na to, że dobrze trafiłem... cho- 
ciaż qrwa czuje się robiony w konia... 
wy też powinniście się tak czuć — wy 
redakcja SS, skoro ktoś inny wydaje 
pod waszym nosem (i przed wami he- 
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heh) coś, co powinno być przypisane 
wam, no nie? Jeżeli wydacie KWĄ (ja 
mam K4) to prawdopodobnie nie bę- 
dzie się za bardzo różnić od K4. Zapo- 
wiada się na większy skandal... skąd 


i wiedzieć że jestem czytelnikiem SS 
(ba! wiernym czytelnikiem :) [niech 
żyje skromność :P ]) cos mi tu kurde 
nie gra.. Oj kręcicie. Domagam się pu- 
blikacji i opisania tego problemu... są- 
dząc po liście na końcu K4 nie jestem 
sam... 80 w linijce * 6 kolumn * 12,6 
strony to jest cosik koło 6.000 „nabra- 
nych” ludzi. „Nabranych”, bo w koń- 
cu nie jest aż tak źle. Jest co czytać, 
i co oglądać... zastanawiam się nad 
kupnem „waszego” KW4, jak już mó- 
wiłem nie jestem sam... po co mam 
czytać dwa razy to samo :) Sija Alan 
e... 

Nie chcemy tego komentować. 
Zdecydowaliśmy się to wszystko opu- 
blikować głównie by oczyścić dobre 
imię redakcji Secret Service i zespołu 
obecnie tu pracującego. 


Tak więc jedyne co mogę powie- 
dzieć to, że kolejny tom Kompendium 
wydawanego przez Wydawnictwo 
ProScript (wydawcę Secret Service 
i dotychczasowych trzech tomów z se- 
rii Kompendium Wiedzy) jeszcze się 
nie ukazała, że nasze Wydawnictwo 
nie przyjmuje jeszcze żadnych przed- 
płat, że książka będzie czerwona jak 
zawsze, że będzie zawierała bardzo 
kompletny i wyczerpujący materiał 
na temat gier i nie tylko, że będzie 
grubsza niż zwykle, że będzie miała 
supery, że będzie ilustrowana rysun- 
kami czytelników i że takiej drugiej 
nie znajdziecie. 

I nikt w redakcji nie ma wątpliwo- 
ści, że znów zarządzi na rynku. 

Pegaz Ass 


P.S. Jeśli ktoś z czytelników 
chciałby się z nami podzielić własny- 
mi uwagami na powyższe tematy, za- 
praszamy do kontaktu z redakcją, 
aha i nie dzwońcie do nas z reklama- 
cjami, że do Was jeszcze nie doszło. 








rys. Małgorzata Janukowicz 


TYTUŁ PRAWDA LEŻY DALEKO STĄD * 
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Cześć! 

W związku z toaletowym nastro- 
jem, który opanował mój żołądek 
pozwolę sobie na początek na drob- 
ne pofolgowanie „dla dorosłych”. 
Od razu zastrzegam się, że nie jest 
mi osobiście (ani z opowiadań) zna- 
na uczelnia AGH tak więc wszelkie 
podobieństwo do osób i miejsc jest 
całkowicie przypadkowe. 

Pegaz Ass 


Międzywydziałowa komisja sani- 
tarna AGH — Wyciąg z przepisów re- 
gulujących korzystanie z uczelnia- 
nych urządzeń sanitarnych: 

1. Do korzystania z sanitariatów 
ma prawo każdy student bez wzglę- 
du na płeć, wyznanie i rasę. 

2. Studenci do lat 16 mogą korzy- 
stać z klozetów tylko pod opieką pro- 
fesora. 

3. Student jest zobowiązany do 
trafiania swoimi odchodami na 
specjalny podest w muszli kloze- 
towej. 

4. Narobienie obok będzie karane. 

5. Użytkownik klozetu jest zobo- 
wiązany do posiadania specjalnej 
szczotki ryżowej i używania jej. 

6. Pierwszeństwo do korzystania 
z kabin mają studenci przed kolo- 
kwium oraz osoby z rozstrojem żo- 
łądkowym. 

7. W kabinie wolno przebywać do 
1 minuty 30 sekund. 

8. Nie wolno puszczać głośnych 
bąków. Odgłos bąka powinien 
brzmieć: pfff... Głośność bąka max. 
50 dB. Smród w miarę możliwości 
ograniczyć. 





9. Nie wolno wrzucać palących się 
petów do kibli. 

10. Na terenie sanitariatów obo- 
wiązuje bezwzględny nakaz zacho- 
wania ciszy. 

11. Nie płoszyć bakterii w musz- 
lach klozetowych. Połów ryb zabro- 
niony. 

12. Żetony na papier toaletowy są 
do nabycia w sekretariacie uczelni. 

13.Zabrania się korzystania 
z muszli klozetowych przy braku 
wody w instalacji. 

14. W pow. sytuacji używać wia- 
derko. 

15. Wyżej wzmiankowane naczy- 
nie opróżniać przez okno po stronie 
zawietrznej AGH. 

16. Student korzystający z sanita- 
riatów powinien być zawsze wesoły 
oraz powinien pomagać kolegom. 

e... 

— dla wszystkich maturzystów ma- 
ła powtórka z „literatury” — Nim bra- 
cia (zakonni) ścięli Konrada, rozległ 
się huk, bo pękło serce Aldony; 
A kiedy człowiek się urżnie, to białe 
ciałka krwi go bronią; Korzeniowski 
niedługo był wychowawcą Krasiń- 
skiego, bo stosunki z panią hrabiną 
sprawiały mu przykrość (?!); Waw- 
rzon Toporek nie wyjechałby z córką 
do Ameryki, gdyby mu krowa nie 
wlazła w koniczynę; W centrum mia- 
sta znajduje się wysoka wieża ko- 
Ścielna, która co dzień budzi nasze 
miasto wybijając godzinę dwunastą; 
Był on o twarzy groźnej, uzbrojonej 
od stóp do głów; Kopernik już będąc 
małym chłopcem miewał stosunki 
z ciałami niebieskimi; Bohater wy- 
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stępuje w każdym ustępie; Aleksan- 
der Wielki był dlatego sławny, bo za- 
łożył wielkie reformy; W czasie mgły 
latarnik wyje na latarni i tym ostrzega 
okręty przed niebezpieczeństwem; 
W piwnicznej izbie jest matka, synek 
i stęchlizna; Skawiński był prawdzi- 
wym Polakiem, gdyż wszystko było 
mu obojętne (Śmiać się czy płakać?); 
Bohatyrowicze orali ziemię własny- 
mi rękami; Gajda gryzł się z dziedzi- 
cem o ziemię; Matka Helki zmarła na 
chorobę, a ojciec spadł i zabił się na 
śmierć; Chłopi w Polsce za czasów 
caratu odczuwali wycisk z dwóch 
stron; Jan Christian Andersen nie 
miał rodziców, urodził się u obcych 
ludzi; Opacki z jednej strony uciska 
chłopów a z drugiej rozpacza po sy- 
nu; Słowacki na swoim pogrzebie wi- 
dział tylko garstkę najbliższych przy- 
jaciół, Po polowaniu na grubego 
zwierza odbył się bigos myśliwski; 
Chłop specjalnie dążył do tego, aby 
panu nie urosło; Papkin i Dyndalski 
byli pieczeniarzami. Chodzili do go- 
spodyń, aby im się przysłużyć i do- 
stawali zupę, albo co innego; Zają- 
czek posłyszał szczekanie psów i my- 
śliwych; ...wtedy Jurand ryknął jak 
buhaj; W Cieplicach zwiedziliśmy 
kościół i klasztor Cystersów wraz 
z kolekcją nieboszczyków — fundato- 
rów kościoła; Na tle szczekających 
psów poeta ukazuje miłość dwu ko- 
chających się osób płci odmiennej. 
Zagłoba miał konia, pod którym się 
uginał; Te filmy są rzadko okazywa- 
ne na łonie ekranów; Jacek Soplica 
prócz szabli i wąsów do pasa nic nie 
posiadał, a kobiety szalały za nim; 
Dziewczęta wykonywane przez ko- 
biety były bardzo ładne; Ojciec rzu- 
ciwszy się na swoją żonę z tęsknoty 
i żalu, obudził się za dni czterdzieści; 
Do historii przeszedł nie cały Achil- 
les, tylko jego pięta; Artur Grotter 
miał modelkę przyjaciółkę, na której 
się opierał; Wiersz ten kończy się li- 
turgicznym słowem „amen”, co 





oznacza „jakoś to będzie”; W „Od- 
prawie posłów greckich” marszałek 
laską uciszał posłów; Moja mama ma 
twarde ręce, gdyż przekonałem sie 
o tym na własnej skórze; Poprzez pa- 
sanie gęsi i świń doszedł do oświaty; 
Nel leżała ciężko chora. Staś dał 
z herbatą hienę małej przyjaciółce; 
Mała Nel strasznie rozpłakała się 
i w ten sposób dzieci znaczyły drogę; 
Słupecki poznał Marynkę ściskając 
ją: Sofokles napisał trzy tragedie: 
„Antygonę”, „Króla Edypa” i „Elek- 
trownię”; Kazimierza nazywali Wiel- 
kim, bo był pod sufit; Te fraszki 
('Raki”) można czytać z przodu 
i z tyłu. Z przodu pochwala kobiety, 
a gdy się je czyta z tyłu to kobiety są 
zhańbione; Jurek miał śliczną detona- 
cję głosu; Chopin, największy polski 
kompozytor, pisał wyłącznie na for- 
tepianie; Skłodowska była kobietą 
niespotykanie wytrwałą, o czym 
świadczy zatruwanie się radem przez 
pięć lat; Makarony u tego poety są 
normalne, jak u wielu innych; Sło- 
wik-samiczka sama znosiła jajka, bo 
samiec nie chciał jej pomagać; Wtem 
ktoś postrzelił Karuska w nogę, więc 
ją oblizał i ruszył dalej; Karusek 
skończył życie. To był znak, że już 
zginął; Jakaś dziewczyna zaczęła wo- 
łać: Karusek, Karuś! A gdy przybiegł 
głaskała go po karku. Po tym zabiegu 
Karusek zdechł; Zmarły syn wyglą- 
dał jak prawdziwy trup; Stare i młode 
małpy są bardzo zestarzałe; Ballady- 
nę można porównać do grobu wyło- 
żonego marmurem, gdyż była ładna, 
ale w środku miała robactwo; Zginął 
na polu chwały i to było dla niego je- 
dyną pociechą; Mickiewicz urodził 
się w Zaosiu, a częściowo w Nowo- 
gródku; Nic w przyrodzie nie ginie 
np. jedne ptaki odlatują, a drugie 
przylatują; Tadeusz wcześnie brał sił 
do dam. Uwiódł Telimenę i to samo 
chciałby zrobić Zosi, gdyby nie było 
w tym ręki stryja; 
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łuchając wielu opinii o pol- 
S skich przekładach książek po- 

święconych Gwiezdnym 
Wojnom, można zauważyć powta- 
rzającą się jedną obiegową opinię. 
Tezę, iż praktycznie wszystkie po- 
zycje wydane po Trylogii Timo- 
thy'ego Zahna są niewiele warte pod 
względem merytorycznym i przed- 
stawiają zbyt radykalne zmiany 
w dziejach obszernego Świata Star 
Wars. Przyłączam się do tych zarzu- 
tów, jednocześnie zwracając uwagę 
na istotną sprawę — są to tłumaczenia 
tekstów oryginalnych, a żadne tłu- 
maczenia nie są wolne od błędów. 
Większość publikacji wydawnictwa 
AMBER, do czasu kontrowersyjne- 
go „Przewodnika encyklopedyczne- 
go”, była redagowana z pominię- 
ciem lub przy nie dość poważnym 
potraktowaniu kwestii translacji od- 
powiedniej terminologii. Nawet te 
pozycje, które przekładał świetny 
Jarosław Kotarski, były dalekie od 
ideału. Książkom wydawanym 
w Polsce brakuje solidnego nadzoru 
osoby, może nie tyle znającej specy- 
fikę świata Gwiezdnych Wojen, co 
mającej odpowiednie doświadczenie 
w pracy nad tekstami z pogranicza 
science fiction i fantasy. 

W świetle powyższych faktów mi- 
łym zaskoczeniem okazuje się jedna 
z nowszych publikacji, a mianowicie 
„Ilustrowany przewodnik po statkach, 
okrętach i pojazdach Gwiezdnych 
Wojen”. Jego autorem jest Bill Smith, 
człowiek mający stały kontakt zarów- 
no z osobami pracującymi nad pro- 
jektami West End Games (Star Wars 
RPG), twórcami gier komputerowych 
spod znaku LUCASARTS, jak też z 
ludźmi mającymi istotny udział w po- 
wstaniu filmów. Jako punkt 
wyjścia postawił on sobie 
stworzenie, w oparciu o po- 
wyższe źródła, wszechstron- 
nego zestawienia ogromnej 
większości konstrukcji wystę- 
pujących w Gwiezdnych Woj- 
nach. Zadanie to jest oczywi- 
ście bardzo trudne z powodu 
ogromnej ilości dostępnych 


WIELKIE SERIE SF 
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technologii, ale właściwie napisane 
kompendium będzie dla każdego fana 
cennym nabytkiem, natomiast rzecz 
pełna błędów i nieścisłości — bezwar- 
tościowym śmieciem. 

Już od pierwszych stron widać, że 
praca została _ przeprowadzona 
z wielką starannością. Cenne dla 
wielu zainteresowanych są informa- 
cje o różnorodnych stoczniach i za- 
kładach produkujących poszczegól 


jacy w . dziedzinie 
Gwiezdnych Wojen mo- 
gą oczywiście posilić się 
przed daniem głównym 
bardzo dokładnym słow- 
nikiem pojęć — terminy 
fachowe z dziedziny 
konstrukcji i fizyki lotu 
są w tekście właściwym 
na porządku dziennym, 
bez nich ani rusz. 

















ne pojazdy. Dzięki temu można 
w bardzo krótkim czasie poznać po- 
chodzenie wszelkiego rodzaju stat- 
ków i okrętów, które do tej pory nie 
















Dokładny przegląd wszelkich po- 
jazdów ułożony jest w kolejności al- 
fabetycznej — praktycznie nie ma 
żadnego problemu z odnalezieniem 


interesującego nas 
uzbrojenia, o ile oczy- 
wiście został tu za- 
mieszczony jego opis. 
A muszę stwierdzić, że 
nie pominięto praktycz- 
nie niczego ważnego. 
Autor wykorzystał 
wszelkie możliwe źró- 
dła: począwszy od fil- 
mu, poprzez grę fabu- 
larną, a na programach 











spektywicznych zamieszczony jest 
opis parametrów technicznych, po- 
łączony z historią jakiegoś szcze- 
gólnego statku, pojawiającego się 
w którymkolwiek ze źródeł. Pro- 
stym przykładem może być tutaj 
Sokół Millennium, Skipray czy też 
Flurry. Przewodnik zawiera zaled- 
wie kilka błędów merytorycznych, 
co mile zaskakuje, a te, które znala- 
złem, absolutnie nie są tak rażące, 
jak w innych publikacjach AMBE- 
RU czy, na przykład, w nieszczę- 
snych polskich edycjach komikso- 
wych. Dobrze się stało, jest to znak, 
iż wkrótce czekają nas wszystkich 
kolejne, nie 





mniej fascynują- 
ce pozycje z ma- 





Widok z boku 


było wiadome. Pozwala 
to na wyodrębnienie 
specyficznych rejonów 
galaktyki, przede 
wszystkim dla potrzeb 
gry fabularnej opartej 
na Star Wars, jak rów- 
nież poszerza wiedzę 
na ten temat. Początku- 








gicznego Świata 
Gwiezdnych 
Wojen. Dodat- 
kowym atutem 
publikacji jest 
jej niska cena, 
kształtująca się 





komputerowych skończywszy. Każ- 
dy pojazd naziemny, każdy statek 
i okręt ma swoją stronę. Brakuje 
w zasadzie tylko starych konstruk- 
cji, takich jak ubrikkiański frachto- 
wiec czy też stara koreliańska kano- 
nierka, jednakże nie jest to wielkim 
minusem. Oprócz dokładnego ry- 
sunku pojazdu z paru rzutów per- 





na poziomie 30 
złotych. 
Pozostaje mi tylko pożegnać się 
z Wami. Przypominam, jeśli macie 
jakiekolwiek pytania, propozycje, 
sugestie, nie zawahajcie się napisać 
na adres redakcji lub skorzystać 
z poczty elektronicznej. Niech Moc 
Będzie z Wami! 
PSYCHO00 
psychoQssonline.com.pl 


SECRET SERVICE: 00-800 Warszawa 66 


Z racji tego, że 
„The X-Files” 
weszły w okres 
lekkiego zastoju u nas (koniec 
piątego sezonu), zaserwuję Wam 
garść informacji ogólnych zwią- 
zanych z Archiwum „X”. 


KURIER FOXA 


Kompania telewizyjna Fox Te- 
levision otworzyła obszerną wi- 
trynę informacyjną służącą za- 
równo dziennikarzom, jak i prze- 
ciętnym widzom. Na stronie Fox 
Flash można zapoznać się z ofer- 
tą programową telewizji, przej- 
rzeć fotografie z nadchodzących 
odcinków seriali już emitowa= 
nych lub zapowiedzi debiutów na 
ekranie Foxa. Dla fanów „The 
X-Files” to przede wszystkim 
źródło informacji „z pierwszej 
ręki” o nowych odcinkach seria- 
lu. Polecam stronę nie tylko ze 
względu na treść i aktualność, ale 
zwłaszcza z powodu wysokiej ja- 
kości olbrzymich fotosów z przy- 
szłych odcinków „Z Archiwum 
"X i głównych bohaterów seria- 
lu. Adres strony: www.fo- 
xflash.com. 








ZŁOTE GLOBY KOŁO NOSA 


Nominacje do „telewizyjnych 
Oscarów” = Złotych Globów 
otrzymał „Z Archiwum X po raz 
trzeci. Rok temu, jak każdy fan 
wie, serial wygrał Złote Globy 
w.kategorii Najlepszy Serial Te- 
lewizyjny. Tym razem nomino- 
wano „The X-Files” w kategorii 
Najlepszego Serialu Dramatycz- 
nego oraz Najlepszej Aktorki 
Dramatycznej (Gillian Ander- 








son) i Aktora Dramatycznego 
(David Duchovny). Przykro mi 
to mówić, ale niestety tym razem 
ani serialowi, ani naszym idolom 
nie udało się wygrać. Nagrodę 
zgarnął serial „The Patients”, 
a aktorami, którzy odjechali ze 
Złotymi Globami byli Keri Rus- 
sell (serial Felicity”) oraz Dylan 
McDermott (serial „The Practi- 
ce”). Cóż, pozostaje nam czekać 
na następne rozdania przy zielo- 
nym stoliku za rok... 


CARTER DEKONSPIRUJE 


Na albumie muzycznym z fil- 
mu „Fight the Future”, o którym 
mówiliśmy w poprzednim nume- 
rze, Chris Carter wyjaśnia parę 
spraw dotyczących / Muldera, 
Scully, UFO i Syndykatu. Jeśli 





















Was to intere- 
suje, możecie 
przesłuchać je- 
go wykładu po 
ostatnim  ka- 
wałku, dokład- 
nie w 10 minu- 
cie, 13 sekun- 
dzie. Czy ta 
liczba czegoś 
Wam nie przy- 
| pomina? Pełny 


skr. poczt. 21, tel. (0 22) 624-91-47 








tekst (przetitumaczony) będziecie 
mogli przeczytać w dziale „X—Fi- 
les” w Kompendium Wiedzy 4. 
Chris Carter ostatnio znowu wy- 
jawił parę zakulisowych sekretów 
w półgodzinnym chacie 12 lutego 


FRIDAY, FEBRUARY 12TH FROM 5PM — 5:30 PST 





mie tej serii. Producenci, chcąc 
uniknąć podobnej sytuacji, planują 
rozpoczęcie nowego projektu na 
lato tego roku, czyli okres, kiedy 
zakończy się kręcenie siódmego, 
ostatniego-sezonu serialu. Premie- 
ra nowego filmu 
odbędzie się 
prawdopodobnie 
latem 2000 roku 
(w Stanach Zjed- 
noczonych). 
Krótko mówiąc 
za parę lat bę- 
dziemy oglądać 
powtórki „The 
X-Files” i filmy 
w rodzaju „Z Ar- 
chiwum X: Po- 
kolenia”... 





TM | 


na serwerze AOL. Mówił o seria- 
lu Millennium (ścieżce dźwięko- 
wej, identyfikacji z Frankiem 
Blackiem), ulubionych odcinkach 
„X—Files” i Dostojewskim. Po- 
twierdził także pogłoski o tym, że 
siódmy sezon serialu «będzie 
prawdopodobnie ostatnim. 


SEZON PIĄTY W IMADLE 


Do oficjalnego przewodnika 
po „The X-Files” na kompakcie 
(„Unrestricted Atea”) można już 
ściągnąć najnowszy update. Ak- 
tualizacja obejmuje 15 pierw- 
szych odcinków piątej serii 
„„Z Archiwum X”. Można go Ścią- 
gnąć ze strony oddziału Foxa wy- 
dającego gry i produkty multime- 
dialne — Fox Inte- 
ractive. Informa- 
—| cje jak zaktualizo- 
| wać swój własny 
egzemplarz 
„Unrestricted 
Area” znajdziecie 
pod adresem: 
http://www .foxin- 
teractive.com. 


KONTYNUACJA FIL: 
MU ODŁOŻONA 


Po emocjonal- 
p nych _ wypowie- 
dziach tuż po premierze filmu 
„The X-Files: Fight the Future”, 
kierownictwo Foxa i sam Chris 
Carter zdecydowali się przełożyć 
prace nad drugą częścią filmu. De- 
cyzja ta została podyktowana dba 
łością o jakość — poprzedni film 
produkowano w trakcie prac nad 
piątym sezonem (i równocześnie 
grą X-FILES: THE GAME), co 
według ankiet przeprowadzonych 
wśród widzów odbiło się na pozio- 





- 





JAZDA FIGUR(KJOWA 


Szaleńcy figurek swoich ulu- 
bionych bohaterów mogą już za- 
mówić u oficjalnego producenta 
zabawek tego typu (MacFarlane 
Toys) nowe, limitowane edycje 
figurek Muldera i $cully (postaci 
z filmu) na specjalnej podstawce. 
Mają wysokość 12 cali i kosztują 
(każda) 125$, Mają się także 
wkrótce pokazać nowe. postaci, 


min. Skinner, Cigarette Smo- 
king Man, Mutato, Chupacabra, 
Flukeman — w sumie zestaw 12 
nowych figurek. Były zapowie- 
dziane na wiosnę tego roku, ale 
nagle firma odwołała premierę. 
Widocznie jest jeszcze popyt na 
poprzednie. Wiadomości o ce- 
nach i nowościach możecie prze- 
czytać na witrynie www.prime- 
net.com/-btn/toy lists/mac.html. 

Raven 
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szystkim _ czytelnicz- 
W : Aloha! Internet! 
składam _ najserdecz- 


niejsze życzenia dużej ilości 
kwiatków i słodyczy z okazji nad- 
chodzącego Dnia Kobiet. 
| 

Po tym niecodziennym wstępie 
czas na „prawidłowy” temat. Po 
publikacji w ostatnim numerze ga- 
zety część osób prosiła, by opisać 
inne formy łączenia się z siecią niż 
przy pomocy tradycyjnych mode- 
mów. Jako że jest to długi temat, 
zaczynamy dziś część pierwszą 
opowieści. Pierwszym omawianym 
tematem będzie ISDN — usługa 
dość droga, jednakże niezawodna. 

ISDN (Integrated Services Digi- 
tal Network) to, trzema słowami 
mówiąc, cyfrowa sieć telefonicz- 
na. ISDN stanowi kolejny etap 
rozwoju systemów telekomunika- 
cyjnych. W odróżnieniu od wcze- 
śniejszych rozwiązań oferuje ona 
zdolność jednoczesnego śŚwiad- 
czenia szerokiego wachlarza 
usług, które do tej pory były reali- 
zowane przez wydzielone, wyspe- 
cjalizowane sieci. 


Jednakże po kolei 


W analogowej sieci telefonicz- 
nej głos przesyłany od jednego 
abonenta do drugiego musi 
przejść przez wiele przełączników 
(central telefonicznych — zesta- 
wienie połączenia) oraz wzmac- 
niaczy analogowych. Sygnał ana- 


wego na sygnał cyfrowy i przesy- 
łanie go pomiędzy centralami. 
Każdy wzmacniacz, znajdujący 
się na drodze sygnału cyfrowego, 
posiada na swoim wejściu dys- 
kryminator, odfiltrowujący zakłó- 
cenia i regenerujący sygnał bez 
szumów i zniekształceń. Po dotar- 
ciu do ostatniej centrali na drodze 
sygnału jest on z powrotem za- 
mieniany na postać analogową 
i w takiej postaci dociera do abo- 
nenta. Taką sieć cyfrowych 
central telefonicznych zaczęto 
określać mianem IDN (Inte- 
grated Digital Network). Lo- 
gicznym następstwem było 
zrealizowanie cyfrowego po- 
łączenia od centrali telefo- 
nicznej do abonenta. Taka 
sieć to ISDN (Integrated Se- 
rvices Digital Network) 
Możliwości sieci ISDN umożli- 
wiają tworzenie podsieci teleko- 
munikacyjnych _ wykorzystywa- 
nych np. do łączenia sieci LAN, 
zastępowania central domowych, 
dyspozytorskich czy zakładowych 
dla większej ilości abonentów. 
W systemie ISDN użytkownik ma 
do dyspozycji dwa typy dostępu 
do kanału informacyjnego: BRA 
(Basic Rate Access) oraz PRA 
(Primary Rate Access), a także 
związanych z nimi podłączeń: 
BRI (Basic Rate Interface) oraz 
PRI (Primary Access Interface). 
Korzystając z kanału podstawo- 
wego BRI abonent ma możliwość 




















CO TO JEST ISDN ? 


przeprowadzanie wideokonferencji, 


szybki dostęp do sieci Intemet. 


RODZAJE DOSTĘPÓW DO SIECI 


logowy jest bardzo podatny na za- 
kłócenia, do tego dochodzą trzaski 
i szumy generowane przez prze- 
łączniki w centralach, a wszystko 
jest potęgowane przez wzmacnia- 
cze, dodające do sygnału własne 
zakłócenia. W efekcie uzyskuje 
się bardzo słabej jakości sygnał 
analogowy. 

Rozwiązaniem tego problemu 


było kodowanie sygnału analogo- 
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transmisję strony A4 w ciągu kilku sekund, 
przekazywanie dźwięków do 7 kHz lub programów radiowych w standardzie HiFi, 


Typ dostępu do sieci ISDN określa liczba i rodzaj kanałów oddanych do dyspozycji 
pojedynczemu abonentowi. Mogą to być 2 kanały lub 30 kanałów. 


ISDN to nowoczesna, cyfrowa sieć telekomunikacyjna, która zapewnia: 


szybkie i niezawodne połączenie telefoniczne, j 
transfer zbiorów danych z szybkością 2 x 64 kbit/s z prędkością do 2 Mbit/s, 


Sieć ta tworzona jest przy wykorzystaniu istniejącej infrastruktury, ale tylko w tych j 
rejonach, gdzie pracują cyfrowe centrale telefoniczne wykorzystujące sygnalizację SS7. i 


jednej linii 


dostępu do dwóch jednakowych, 
dwukierunkowych i wzajemnie 
niezależnych kanałów informa- 
cyjnych B, każdy o maksymalnej 
przepustowości 64 kb/s, oraz do 
jednego kanału D16 o przepusto- 
wości 16 kb/s (patrz Rys. 1). Ka- 
nał D jest przeznaczony do prze- 
syłania sygnalizacji lub transportu 
danych telemetrycznych. Przekaz 
sygnalizacji w kanale D dokonuje 


się na zasadzie komutacji pakie- 
tów i jest niezależny od sposobu 
wykorzystania kanałów informa- 
cyjnych typu B. Przepustowość 
użytkowa kanału podstawowego 
BRI wynosi 2 x 64 kb/s + 16 
kb/s = 144 kb/s, a po uzupełnieniu 
o kanał utrzymaniowy M (4 kb/s) 
oraz sygnały ramkowania (12 
kb/s) — łączna wymagana przepu- 
stowość kanału wynosi 160 kb/s. 
Jeżeli dodamy nową adaptacyjną 


technikę jednoczesnego transpor- 
tu informacji cyfrowej w obydwu 
kierunkach na tej samej linii dwu- 
przewodowej (32 kb/s), otrzyma- 
my 192 kb/s całkowitej przepusto- 
wości linii fizycznej. 
Wykorzystując kanał pierwot- 
ny-grupowy PRI, przeznaczony 


©. Demo Szybkości 


Faksmodem: ozn c7 


zScentińc SA, Ed EAT 


Reiejki ZA faksmodemu i automatycznej sekretarki pracujące 


ZyXEL Prestige 153 WAN BidzeRovter 

Pozwala w łatwy sposób łączyć sieci LAN poprzezlącza ISDN i łącza 

komutowane. Posiada wbudowane funkcje serwera zdalnego dostępu, 
), bramba Internetu, Srewralfa. 


©. Aktusicacja modemów ZyXEL Elie 73641 Omni 2883 do V90 
Najnowszy firmwate dla modemów firmy ZyXEL umożliwiający pracę z 
i V80. 


głównie do przyłącza- 
nia _ koncentratorów 
i central abonenckich - 
PABX, abonent ma 
możliwość dostępu do 
30. dwukierunkowych 
kanałów  informacyj- 
nych B oraz jednego 
kanału sygnalizacyjne- 
go D64 o przepusto- 
wości 64 kb/s (patrz 
rys. 2). Całkowita 
przepustowość kanału 
pierwotno-grupowego 
(nazywanego również 
pierwotnym) wynosi 






















— Technologia ISDN pozwala 
na transmisję danych z prędkością 
64 kb/s w stosunku do 56 
kb/s przy liniach analogowych. 

— Wzrost prędkości nie wynika 
tylko ze zwiększenia o 14 % teore- 
tycznej szybkości połączenia. Li- 
nia ISDN przesyła dane synchro- 
nicznie, co ozna- 
| cza, że asynchro- 
niczne łącze 56 
kb/s traci 10 % 
czasu i prędkości 
na to, aby zsyn- 
chronizować połą- 
czenie. 

— Łącze w tech- 
nologii V.90 jest 
asymetryczne, tzn. 


w jedną stronę 
działa z prędko- 
sg Abogom ścią 56 kb/s, 
d a w drugą 33,6 — 
co ma wpływ na 
ogólną szybkość 


transmisji danych. 


Urządzenia pracujące w systemie ISDN 

Terminal adapter ZyXEL Omni.net jest podstawowym 
wządzeniem oferowanym przez frmę ZyXEL. pracujacym w 
systemie ISDN. Urządzenie charakteryzuje m. in. szybki (460.8 
Kbps) port szeregowy, kompresja danych Hi/h LZS (Stac) 
oraz V.42bis. Ponadto Omni net obsługuje protokół 2 
Mushilnk umożlimiający komunikacje z urzadzeniami ISD] 


innych firm z prędkością do 128 Kbps, posiada funkcję Bandwith On Demand aę 
astomatycznie łączyć i rozłączać dwa kanały ze sobą. Funkcja Call-Bumping umożliwia 
zestawienie połączenia analogowego nawet wtedy, gdy dwa kanały B są zajęte (jeden z 
kanałów zostanie zamknięty) 


Dodatkowo Omni net jest wyposażony w dwa gaiazda telefoniczne umożliwiające jednoczesne 
wżywanie dwóch urządzeń analogowych (faksmodem, fa) 


Wbudowana funkcja Muśi- Auto automatycznie wykrywa protokół połączenia przychodzącego 
(PPP, V.120i X.75) co zwalnia użytkownika z indywidualnego konfigurowania protokołów. 
Funkcja Mali- Auto dodatkowo automatycznie odpowiada i rozpoznaje połączenia analogowe 
lub cyfrowe i łączy je ze zobą. 


ZyXEL Omni net jest wyposażony w Flash EPROM pozwalający łatwo uaktvalniać firmware 





30 x 64 kb/s + 64 
kb/s = 1984 kb/s, a po 
uwzględnieniu dodatkowych sy- 
gnałów synchronizacji i nadzoru 
kanał ma łączną przepływność 
2048 kb/s, przyjętą jako podsta- 
wową krotność (El) w transmisji 
synchronicznej. 

No dobrze, ale jak to przekłada 
się na obecne w wielu domach 
modemy wykorzystujące proto- 
kół V.90? Oto kilka najważniej- 
szych różnic: 





Z5XEL Omni TA128 ja NRA zzisiecem 


Łącze ISDN działa w obie strony 
z taką samą prędkością 64 kb/s. 

— Prędkość linii ISDN ma gwa- 
rantowane i stałe 64 kb/s, łącze 
V.90 pracuje z teoretycznie mak- 
symalną prędkością 56 kb/s, ale 
realna prędkość rzadko przekra- 
cza 50 kb/s i przy każdym połą- 
czeniu jest ustalana między serwe- 
rem a modemem w zależności od 
jakości linii telefonicznej. 
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— Nawiązanie połączenia nastę- 
puje w parę sekund (od 2 do 5). 

— Połączenia ISDN ma prawie 
100% skuteczność i nigdy się nie 
zrywa. 

— Przy połączeniu 64 kb/s pozo- 
staje do wykorzystania drugi ka- 
nał ISDN dla telefonu, faksu lub 
jeszcze jednego komputera. 

ISDN ma jeszcze trzeci kanał 
D, służący do przesyłania komu- 
nikatów. Gdy modem zajmuje 
dwie linie, czyli działa z prędko- 
ścią 128 Kb/s, przez kanał D abo- 





Przykładowe ceny modemów 


ISDN znalezione w sieci: 


ZyXEL Elite 28641 — 1740 zł 

ZyXEL Omni TA 128 — 900 zł 

ZyXEL Omni.net — 800 zł 

ZyXEL Omni.net LCD — 1050 zł 

USRobotics Courier I.modem — 
1350 zł 

ZyXEL Prestige 100 — 1500 zł 

ZyXEL Prestige 128 Plus — 
1990 zł 

Podobnie jak w przypadku „nor- 
malnych” modemów, tak i posiada- 
cze urządzeń ISDN — owych posia- 


nie specjalnych kart, dzięki którym 
koszt impulsu statystycznie ulega 
obniżeniu. Koszt najdroższego im- 
pulsu wynosi 19 gr. + VAT,coitak 
stanowi sumę o przeszło 10% niż- 
szą niż w ofercie Telekomunikacji 


Polskiej. 

Przykładowe ceny usług: 

Profit ISDN64: (dla strefy 
0-22) 


Instalacja — 80 PLN + VAT; 
Abonament — 71 PLN + VAT; 
Micro ISDN 64: 

Instalacja — 80 PLN + VAT; 


http://www .goodearth.com.pl 

http://www.com- 
plex.com.pl/net/isdn.htm 

http://www forlans.com.pl/te- 
les/slowniczek html 

http://www.en- 
ter.pol.pl/ent98.03/isdn.htm 

PS. Pozdrowienia dla fajowo — 
butelkowo — filmowej ekipy 
z okolic dworca gdańskiego: 
Triss, Dagi, Markusa, Kuny, Sa- 
ma, Wolfa i innych, którzy się 
tamtędy przewijają, co któryś so- 
botni wieczór;) 








Aloha! Internet! 





nent może być powiadomiony 
o tym, że ktoś chce do niego za- 
dzwonić. Modem na czas rozmo- 
wy może zwolnić jeden kanał, 
a następnie, po jej zakończeniu, 
ponowić transmisję do Internetu. 
By jednak korzystać z uroków 
ISDN, trzeba posiadać specjalny 
model modemu. Są one zazwyczaj 
o kilkaset złotych droższe, ale 
uzyskiwane prędkości i komfort 
pracy w pełni to rekompensują. 








CANPOL — MiKo 
Konta e-mail i WWW 
http://www.canpol.pl 
Monica 

Strona prywatna 
http://vww.canpol.pl/nihil 


UFOman 
Strony o grach klasycznych 
http://www .strefa.com/retro 


Tomek 
Strona o Babylon5 
http://warp9.koti.com.pl 


Marcin Pietrzyk 

Strona sztuki walki — AIKIDO 
http://vww.aikido.z.pl 

Sjamil 

Sumo po polsku 
http://www.kki.net.pl/jrr 


Igor Choromański 

Gra turowa Fantasy, opowiadania 
http://arch4.magewar.com/archma- 
ge/enter.html 


[CRU]Feanor 
Klan Crusaders 
http://starcraft.nn.pl/crusaders 


WWW STUDIO 

Galeria A.Włodarczyk i karykatury 
polityków 

http://wolsztyn.topnet.pl 


Łukasz Badura j 
Serwis dla początkujących twór- 
ców stron WWW 
http://webmajster.koti.com.pl 


Piotrek 
Wszystko o akwarium i rybach 
hitp://friko7.onet.pl/ns/cerek 





dają dostęp do numerów — bramek 
internetowych. Ogólnie dostępny 
numer należy tradycyjnie do TPSA 
(0204222). Jednakże inne firmy 
także oferują dostęp przy pomocy 
opisywanego w lutowym numerze 
Aloha! — połączenia zwrotnego — 
callbacku. Do takich form należy 
między innymi warszawska Super 
Media. Ceny wahają się w zależno- 
ści od prędkości połączenia i zasię- 
gu. Możliwe jest także wykupywa- 


Markiz(VBK) 
zwalczanie chaterów, disconekte- 
rów na BN 

http:// www.starcraft.nn.pl/vbk 
Wojciu 

FRIENDS 

http://www.friends.w.pl 

Wojciu 

13 Posterunek 
http://www.13posterunek.w.pl 


Łukasz Łukaszewski 
Strony o M. Jordanie 
http://www. liceum26.waw.ids.pl/-llukasz 


Tomasz Ostafin 
X-Files, dowcipy, galeria, dźwięki 
http://friko7.onet.pl/op/tomekost 


Mateusz Gembarzewski 
Wszystko o Fallout 2 
http://www .zamoyski.edu.pl/—mgembarz/ 


Bushi 
Gry FPP, Mp3, Wave, Mid, HoMaM2 
http://vww.polbox.com/b/bushi98 


Jacko 

Halowa pitka nożna, Legnickie Sto- 
warzyszenie „Futbol--5” 
http://vww.pertus.com.pl/-futbol5 


Paweł 
Nowinki komputerowe, muzyczne 
http://free.polbox.pl/p/pawel12 
Piotrek Grabalski 

Mp3, Ufo itd. 
http://www.promail.pl/=bryant 
Mr.Zorba 

Nieoficjalna polska strona DEMI 
MOORE. 

http://demi.topnet.pl 

BENY 

Ściągi, wypracowania itp. 
http://sciaga.cavern.com.pl 


skr. poczt. 21, tel. (0 22) 624-91-47 


Abonament — 66 PLN + VAT; 
Micro ISDN 128: 

Instalacja — 80 PLN + VAT; 
Abonament — 115 PLN + VAT; 


Więcej znajdziecie na stronie 


firmy http://www .supermedia.pl 
Linki godne polecenia 
http://www scientific.com.pl 
http://www .asterix.pl 
http://friko7 .onet.pl/gd/bitrade 
http://www .katowi- 

ce.tpsa.pl/isdn.html 





Adis 
HomePage 
http://friko6.onet.pl/by/adis1 


Maciek 
HomePage 
http://friko2.onet.pl/ks/vcamp 


extrAordinEm 
Internetowy zin 
hitp://friko.onet.pl/to/exord 


Robert Sikorski 
Strona o Zx Spectrum 
http://friko7.onet.pl/by/zxland 


Diablo Killers Klan 
Diablo Klanik 
hitp://www.kki.net.pl/—dkk/ 


Doberman 

Cracki i inne ciekawe linki 
http://www.dobieworld.home.pl 
Maciej „Maciejly” Kitajewski 
Inna Strona — Inny świat 
http://www.free.com.pl/maciejly 


Piotr Pazoła 
Gry, grafika, klub irc, linki i humor 
http://www.żelik.cp.pl 


Koordynator Piotr Pazoła 
Serwis Gier Millennium 
http://www.milnet.org/games 


FALEX 

LINK.OMAT — Internetowy Katalog 
Stron WWW 
http://friko2.onet.pl/su/linkomat 


DeMarq 
Tematyczny Spis Stron WWW 
hitp://www.free.com.pl/spiswww 


THERD z HC CREW 
HIPHOP, graffiti, deska, break-dan- 


ce, wywiady 
http://www .free.com.pl/hcerew 





- Fallout 2 





PS2. Pokłony dla obsługi war- 
szawskiego sklepu muzycznego 
Ryyyk — za wszystko:) 

PS3. Pozdrowienia dla wszyst- 
kich nie-botów z  źssonline, 
a szczególnie dla RaDzla. 

Michał Gołębiowski 
michalEssonline.com.pl 


A teraz już czas na ulubione 
przez Was żółte tabelki, czyli lin- 
ki do prywatnych stron WWW. 





Scayger - 






http://friko.onet.pl/ka/w_pjoz 


Tomek Marchlewicz 
Tematyka wojskowa i motoryzacja: 
http://friko.onet.pl/po/marchewa 


Piotr Pakulski 

Klubu userów komputerowych 
otwarty na nowych członków 
http://free.polbox.pl/d/dzajgurt/GRZY- 
BY.HTML 
Maciej Witek, Robert Kopaczewski 


Strona o Starwars 
http://friko2.onet.pl/wa/graczpl 















Yarpenn Zone 
ADOM, IRC, futbol polski 99 
http://www.promail.pl/-yarpenn 






Sebastian Racz 
Fifa 99 j 
http://www.kki.net.pl/-chastuf 


RaT 
Final Fantasy 7 
http://www.free.com.pl/ffantasy 










Piotr Jóźwik 

HomePage 
http://free.polbox.pl/p/piter11/in- 
dex.html 


QURNEL 
Qurnel's Quake Page 
http://friko6.onet.pl/ta/cornel/ 


RaveMan 

Prodigy, irc, icq, i wiele 
interesujących rzeczy 
http://www.raveman.z.pl 


BeRRy 
Sopocka jazda na rolkach. 
http://wvww.rolki-sopot.z.pl 


SSJKGB 99 




















Wielsza 


wiedz 34394 
Promocja 


IVA Prezeń 212 Ponad Połoiid Ph 


Krótki poradniki "Jak zamawiać 
Po podjęciu słusznej decyzji, jakie i ile zestawów chce się kupić, wystarczy wybrać się na pobliską pocztę po „czerwony przekaz pocztowy”. Na- 
stępnie za pomocą tego przekazu przesłać pod adresem redakcji stosowną kwotę: cena + koszty przesyłki. Z tyłu przekazu, dla własnej wygody, 
należy przykleić kupon zamieszczony na następnej stronie i zaznaczy, co trzeba. Całość koniecznie należy wypełnić wyraźnym pismem oraz po- 
dać imię i nazwisko wraz z dokładnym adresem. Można teraz odetchnąć. Więcej informacji, co i jak wypełnić, na stronie 120. 

Zawartość kolejnych SS CD była doktadnie omówiona w odpowiadających im numeracją wydaniach Secret Service. 

Redakcja uwzględnia reklamacje zgłoszone nie później niż 60 dni od daty zamówienia - dla wiasnego spokoju ducha zawsze można zadzwonić 
do nas wcześniej pod numer telefonu (022) 624-91-47 w dni powszednie w godz. 9.00 - 16.00. 
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7 
ZESTAWY 
DO WYBORU 


a może taki 24 8-30 Zi 


zestawik? 


taki 
lub taki 





+ 2 x 4.80 zł koszty przesyłki = 9: zł 


+ 4x 4.80 zł koszty przesyłki = 






(10 kompaktów: SSCD44-SSCD49) 





| ALE 
7119-40 zł zł 
5” + 4.80 zł koszty przesyłki = 0 zł 
Najlepsze dema zestawu: XSCOMES Eye enia tani (47) 
3ega Rally c: zSe zac. WarlordS 3 ........1-11.-1::11-111:-::-::- (48) 
MDK a Blood Omen: Legacy of Kain .... (48) 
Carmageddon..... Need for Speed 2 ..................: .. (48) 
Ace Ventura PL .. Dungeon Keeper ..................... (49) 
BIóOdGE. types OZ GE Panzer General 2 .................... (49) 
Theme Hospital ....................... Lands of Lore 2........................ (49) 
 - 
Ę 
(10 kompaktów: SSCD55-SSCD59) 
Ę= m, 
> 99.50 zł zł 
+ 4.80 zł koszty przesyłki = 54.70 zł 
Najlepsze dema zestawu: Longbow2t zzz. (56) 
URI er 0 a (55) _ Final Fantasy 7......................... (58) 
Black Dahlia............................. (55) _ World Cup '98.......................... (58) 
OddWorld: Abe's Oddysee ...... (56)  X-FileS..................................... (59) 
ACER WENERA SE 57).2-COMMANAOS.:2:5.0:e12+-3eew03:6y5:7 (59) 


ESTAWY 


31840 zł 






+ 3x 4.80 zł 
koszty przesyłki = zł 





ad 
NIEBIESKI ZESTAW 


(10 kompaktów: SSCD50-SSCD54) 


Ę= L= 
99.50 zł 
+ 4.80 zł koszty przesyłki = 54 





Najlepsze dema zestawu: FIFA DBS Z RENIA: 
Premier Manager 97................ (50)  Zork: Grand Inquisitor 

Virtua Fighter 2......................... (50) _ Wing Commander: Prophecy ... (52 
Turok: Dinosaur Hunter ........... ONE aSlaleraft::41-..4:.wAR0) ZE 
Blade Runner........................... (51) Forsaken 

Close Combat 2....................... (54)57:Qlake 22 125700 AA 





ZIELONY ZESTAW 


(5 kompaktów: SSCD39-SSCD43) 










p 

99.50 zł zł 

+ 4.80 zł koszty przesyłki = zł 

Najlepsze dema zestawu: City of Lost Children ................ (42) 
BJĘ [ej (o ZY ZAPACH 39) Discworld 2 ) 
Monty Python - Holy Grail........ (39)  Daggerfall............... .. (42) 
Red'AlERZSNOGZ AAA RZ (41) « Gene Wars ) 
Tomb Raider.................1-.1.1-1-.. (41) ) 


Nasze produkty wykonane są na: 


ugeREKNE 
STARE” 


wszystkie 
produkty 
firmowe 
wysyłamy 
na nasz koszt! 
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ARCHIWALIA 
SS CD 
rałędanaą | 
naklejki adresowej 
Numer prenumeratora 
(dotyczy osób, które mają lub miały już wcześniej prenumeratę) 


Zamawiam następujące zestawy: 
O Niebieski() 
O żóty O 
Zamawiam 2 zestawy: 

+ żóRy () 
Nieb. + Żólty (0) 

+ Nieb. ©) 


Zielony 


Zamawiam 3 zestawy: 


+ Nieb.+ Żóły () 


Zamawiam 4 zestawy: 
+ Niebieski 


+ Żólty + Zielony (0) 





Uważnie wypełnić - odcinek dla redakcji 


PRODUKTY 
FIRMOWE 


wpisz numer ze swojej 
naklejki adresowej 
Numer prenumeratora 
(dotyczy osób, które mają lub miały już wcześniej prenumeratę) 


KOSZULKI BLUZY 


17 
40000 


INNE 
Plecak granat. 5 EJ 
Plecak czerw. 6 O 

Torba 12 ©) 














Uważnie wypełnić - odcinek dla redakcji 


ARCHIWALIA 


Zamawiam następujące numery SECRET SERVICE: 
(6)(7)82)83)84)85)86)87)88)89)40)4142(43) 
(44)(45)(46(47)(48(49)50)51)62)63)54)55)(560(57) 
(68)59(60)61(62(63)64(_JCLLILII 
Kompendium Wiedzy 
(Kompendium 1 BIS ©) Kompendium 3 
©) Kompendium 2 _ OTrylogia 














Zamawiam następujące numery ANIMEGAIDO: 
Gi JCE)C3)(48)C8 £JL171 








Zamawiam następujące numery NEO: 





CCEJGHCHGHJCHJCJH GTB GTI 
(2) 


12 


wpisz numer ze swojej 
naklejki adresowej 
Numer prenumeratora 
(dotyczy osób, które mają lub miały już wcześniej prenumeratę) 


PRENUMERATA 


Zamawiam prenumeratę miesięcznika Secret Service na: 


012 miesięcy 
SECRET SERVICE 








Prenumerafa 


Zasady 
Prenumeraty: 


SECRET SERVICE można zapre- 
numerować na 


12 wydań 


Cena dotycząca prenumeraty zawiera 
koszty przesyłki pocztowej. 


Wpłat należy dokonywać na „czerwo- 
nych przekazach pocztowych”, dostęp- 
nych na każdej poczcie. Na odwrocie, 





w miejscu „na korespondencję” (środ- 
kowy odcinek) prosimy przykleić wycię- 
ty z czasopisma kupon. Przekaz oraz 
kupon należy starannie wypełnić 
DRUKOWANYMI LITERAMI. Pozwoli 
nam to uniknąć pomyłek przy wprowa- 
dzaniu danych do komputera. Podanie 
niepetnych danych, jak również bazgra- 
nie i skróty nazw mogą być przyczyną 
kłopotów w realizacji zamówienia lub je 
uniemożliwić. 

Prenumeratorzy otrzymują Secret 
Service w tym samym tygodniu co kio- 
skarze. 


Archiwalia 


Prosimy o bardzo dokładne za- 
poznanie się z kuponem zamó- 
wienia oraz uważne przeczytanie 
niniejszej informacji przed jego 
wypełnieniem. 

Aby dokonać zamówienia na nu- 
mery archiwalne, należy na kupo- 
nie oznaczyć krzyżykiem zamawia- 
ne numery SS, ANIMEGAIDO, NEO 
lub KOMPENDIUM WIEDZY. Na- 
stępnie, korzystając z zamieszczo- 
nych cen, dokładnie wyliczyć na- 


leżną kwotę. KONIECZNIE DODAĆ 


KOSZTY PRZESYŁKI wg tabelki. 
Wyliczoną kwotę wpisać na przed- 
niej (czerwonej) stronie przekazu. 
Druki przekazów dostępne są we 
wszystkich urzędach pocztowych 
na terenie kraju. Wypełniony prze- 
kaz z przyklejonym kuponem opła- 
cić na poczcie wpisując DRUKO- 


Zasady zamawiania: 


1. Wytnij potrzebny kupon. 

2. Zaznacz na nim numery, rozmiary lub inne 
parametry wybranych produktów. 

3. Idź na pocztę. 

4. Wypełnij czerwony przekaz pocztowy. 

5. Przyklej kupon z tyłu środkowej części. 

6. Opłać w okienku. 

7. Czekaj. 

8. Jeżeli przesyłka nie nadejdzie w przeciągu 
28 +7 dni, zadzwoń do redakcji. 


tel. (0-22) 624-91-47 w godz. 
900.169% w dni powszednie 


UWAGA! Koszulki i bluzy prać w temp 40”C, bez 
użycia wybielaczy i jadowitych proszków. 


UWAGA: 





WANYMI LITERAMI na wszystkich 
trzech częściach swój dokładny 
adres z kodem pocztowym, ulicą, 
numerem domu i mieszkania. 

Braki w danych, złe obliczenie 
kwoty, bazgranie mogą być przy- 
czyną kłopotów w realizacji zamó- 
wienia lub je uniemożliwić. 

W razie wątpliwości prosimy 
dzwonić pod numer telefonu: 
524-91-47 wg 2016 w dni po- 
wszednie. Redakcja uwzględnia re- 
klamacje zgłoszone nie później niż 
60 dni od daty zamówienia. 





| PAMIĘTAJ DODAĆ 


| KOSZTY PRZESYŁKI POCZTOWEJ! 


|od1do 2szt.-1,50 od9doi3szt. -3,50 
od 3 do 4 szt. - 1,90 0od14do 18 szt. - 7,00 
|od5do8 szt. - 2,40 powyżej 18 szt. - 14,00 
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W przypadku jakichkolwiek 
wątpliwości prosimy dzwonić 
(0-22) 624-91-47 tylko w dni 
powszednie (godz. 9-16”). 
Wydawnictwo uwzględnia re- 
klamacje zgłoszone nie póź- 
niej niż 60 dni od daty zamó- 
wienia. 





Cen prenumerctyz 


nem 42 wydań 
+ SECRET SERVICE Gd.” 





























SS'54 - 3,50 zł SS'55 - 5? zł SS'56- 3,50 zł 





SS'57 - 3,50 zł SS'58 - 3,50 zł $5'59 - ssa SS'60 - 4,50 zł SS'61 -4,50zł SS'62-4,50zł SS'63-5,50zł SS'64 - 5,50 zł 





Kompendium Wiedzy 


Seria KOMPENDIUM WIEDZY to abso- Zamiast starego KOMPENDIUM 1 obec- KOMPENDIUM 1 BIS - 11,90 + 4,20 = 
lutny bestseller na krajowym rynku. Grube nie na rynku dostępne jest tylko wydanie KOMPENDIUM 2 - 11,90 + 4,20 = 
książki (ponad 350 stron) zawierają drugie, rozszerzone (BIS), zawierające KOMPENDIUM 3 - 13,90 + 4,20 = 
wszystko, co interesuje graczy. Są to dodatkowo przewodnik po Internecie dla TRYLOGIA - 33,30 + 5,30 = 
m.in. poradniki do gier, tipsy, savegamery, początkujących. W przypadku zamawiania dwóch książek 
opowiadania, spis treści SS. koszty przesyłki wynoszą 4 





BALDUR'S GATE 


W znajdującym się w katalogu z grą pliku 
„Baldur.ini” dodaj linię „Cheats=1” pod po- 
zycją „Game Options”. Zapisz tak zmodyłi- 
kowany plik i uruchom grę. 

Teraz uruchom grę i wciśnij Ctrl+Tab, by 
włączyć konsolę do wpisywania kodów. Po- 
nowne wciśnięcie Ctrl+Tab schowa konsolę. 
Kody do wpisania (zatwierdzaj Enterem): 
Cheats:TheGreatGonzo() — 10 wojowniczych 
kurczaków na Twą obronę 

Cheats:FirstAid() — po 5 eliksirów zdrowia i od- 


Cheats:Midas() — 500 złota 
Cheats:Cowkill() — czar Mordokrowie, jeśli 
użyte przy krowie 

Cheats:DrizztAttacks() — tworzy wrogo na- 
stawionego Drizzta 

Cheats:DrizztDefends() - tworzy przyjaciel- 
sko nastawionego Drizzta 
Cheats:Criticalltems() —- wyczarowanie naj- 
ważniejszych przedmiotów 

Cheats:Hans() - przesunięcie bohatera 
Cheats:ExploreArea() — caty teren uznany za 


trutki oraz 1 pergamin z czarem „kamień w ciało” 


TUROK 2: 
SEEDS OF EVIL 


Kody: 

TROMPEM MRNOPRULEZ 
BIGBADNOODLE LEGOMANIAC 
HELLOSTICKY INEEDAUPS 
LILLIPUTIAN WIZARDOFOZ 
PICASSO OBLIVIONISOUTTHERE 
HENRYSBILERP JANESSPECIAL- 


YOGUIEROJUAN 


POWERSLIDE 


Poniższe kody wpisuj podczas 
gry (w prawym górnym rogu 
pojawi się ikona): 

APOLLO — samochód unosi 
się w górę, gdy wciśniesz ALT 
BLAST — przykrości dla prze- 
ciwników 





BOMB - oj, chyba zgubiłeś coś 
syczącego! 

BURN — na chwilę zapala się 
punkt obok Twego wozu 
GLIDER - nowa kontrola lotu 
w powietrzu 

HOVER - unoszenie się pojazdu 
ICBM - samochód zachowuje 
się jak rakieta 

JUMP - wielkie skoki 

LAUNCH - teraz wciśnij „a” 
dla startu, a „z” dla ruchu 

w wybranym kierunku 

LIGHT - Iżejszy wóz 

LUNAR — grawitacja księżycowa 


104 SS/KGB 


WORLD 





zbadany 


SLEEP — samochody kompute- 
ra tylko przyśpieszają, ale nie 
są kierowane (bum!) 

SLIPPY - śliska nawierzchnia 
SPIDER — mega-przylepność 
STICKY - kleista nawierzchnia 


SUCK - przyciąganie samo- 


chodów 
TIMEWARP — wolniejszy 
czas dla komputerowych 
przeciwników 
TWISTER - wozy sterowa- 
ne przez komputer zostają 
zaatakowane przez 
tornado 
WARP - konkurencja się 
wlecze 
Podczas wpisywania imienia 
wpisz: 
Jeff — dostęp do zaawansowa- 
nych etapów 
AaronFoo — dostęp do bardzo 
zaawansowanych etapów 
Megasaxon — dostęp do 
wszystkich etapów 












Kody (wpisuj po wciśnięciu „M”, 
po wpisaniu zatwierdzaj Enterem): 
CHUMP — nieśmiertelność 
DANGEROUS — nieskończony arsenał 
TUFF ASS — ekstra-bronie 

SUPER CHUMP - megaszybkość 

+ nieśmiertelność 

DANGEROUS CHUMP - nieskończony 
arsenał + nieśmiertelność 

STORMY — deszcz 

CLEARSKY - lubię, kiedy świeci słońce... 
FLURRY — idzie zima 

WAY MO MONEY — 5000 gotówki 
SLICK — samobójstwo 

DONE — wygrana 








SECRET SERVICE: 00-800 Warszawa 66 


SIM CITY 3000 


Aby włączyć cheaty, należy wcisnąć 
Ctrl+Shift+Alt+C. Pojawi się okno, w którym 
należy wpisać: 

i am weak — wszystko za darmo 

call cousin Vinnie — ciekawy pan w oknie „Meet” 
zyxwvwu — tego cheatu możesz użyć tylko wte- 
dy, gdy odmówiłeś wzięcia pomocy od pana 


Salt on — stona woda w morzu 

Salt off — słodka woda w morzu 

Terrain one up — teren w górę o jedną jednostkę! 
Terrain ten up - teren w górę o dziesięć jednostek! 
Terrain one down - teren w dół o jedną jednostkę! 
Terrain ten down - teren w dół o dziesięć jednostek! 
pay tribute to your king — pełne menu „Rewards” 
let's make a deal — ztożenie oferty 

nerdz rool — fabryki o wysokiej technologi 





z cheatu poprzedniego; w menu „Rewards” 
pojawia się zamek o cudownych wiaściwo- 
ściach dla okolicznego terenu 

garbage in, garbage out — dostęp do wszyst- 
kich konstrukcji „śmieciowych” 

power to the masses — dostęp do wszystkich 
konstrukcji energetycznych 

water in the desert — dostęp do wszystkich 
konstrukcji wodnych 





W pliku RTKRONDOR.INI muszą zna- 
leźć się następujące linie: 

[Console] 

Console=1 

Teraz po uruchomieniu gry, w menu, 
wciśnij ALT+C. Pokaże się konsola (zie- 
lony znaczek $). Wpisz „PYROMANIA” 
i wciśnij ENTER. Wyjdź z konsoli wci- 
skając ALT+C. Twoi magowie mają te- 
raz dostępne wszystkie czary i co wię- 
cej: mogą nimi rzucać bez ograniczeń. 





GRAND FODRN 
















Wpisz się jako: Wpisz w menu głównym: 
GIMME8CARS — alltracks — wszystkie trasy 
wszystkie allcars — wszystkie samochody 
samochody Wpisz w czasie gry: 

MOREWELLY - winrace — wygrałeś wyścig . 

Twój wózek staje Aby uzyskać dostęp do dodatkowe- 
się szybszy go samochodu „Elvis”, musisz po- 
BONUSMOTA - bić punktowy rekord w mini-grze 
Dostajesz „Catch-the-Fly” 

bonusowy Ę 

samochód 

CATCHUP - 

doganianie 


RECOIL 


Wciśnij CTRL+X i wpisz za- 
chowując wielkość liter: 
Cavalry — nieśmiertelność 
Hemmit — wszystkie bronie 
Medic — peina moc oston 


Materiat przygotował: Banzai 





SSJKGB 105 


skr. poczt. 21, tel. (0 22) 624-91-47 
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EL lay Station Dreamcast. ź 
LIEKCEJIZ ET ŁEMEJ ELI EWUCCET 5 imikeh, a 2415) (LUK Xe] AW;17.1/ (7. CY M ONCJJT IG) młatioma [BOWIELUCC 
PZ ZWLOJER U NIEWA ECZZTW EWS W CJOJNCKT WZNAWIA EWC MTA! CWU AK EE] GOWICEKZICH 
cza wcale, że PLAYSTATION i NINTENDO 64 są już do niczego. O nie, potencjał tych maszynek nie został jeszcze do 
| CEBA CEA ETU AKIKCZAJUWUC ERIE [748 MAW ESZLE ULICA ZALEW ZN:LN JIA] BIC JENIE ZEW 
| JELICIE /LCA W EELICK( 18 
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© PLAYSTATION 1/2 zamiast 2000? 

[or WY GOSESZYZW NI EAC 
mo. Wszelkie informacje na temat specyfika- 
cji, faiszywe zdjęcia czy też nic niemówiące 
wypowiedzi bossów z SONY można spokoj- 
ne zamknąć w szufladzie i zapomnieć o nich. 
Jednak to nie znaczy, iż SONY śpi. Ależ 
skąd. Chwilowo zaczęto prace nad czymś, 
co ma zwrócić oczy graczy z powrotem na 
logo tej firmy. Tym czymś ma być nowa wer- 
sja konsoli, wyposażona w całkiem nowy 
procesor graficzny, pozwalający na urucha- 
mianie gier w wyższej rozdzielczości, rozmy- 
WZUUERACU JW ULENUY NOC ECA soy] 
tym szybszy czytnik o ośmiokrotnej prędko- 
ści, więcej RAM-u (zapowiadane 4) i wbudo- 
wany multitap, pozwalający na grę 4. oso- 
bom. Wszystko fajnie — tylko, czy ten model 
ukaże się? A jeśli tak, to co wtedy będą mu- 
sieli zrobić posiadacze słabszych modeli? 
[AA ELCEJOSAZICWLCHA 


 LIAUONCYJ EOT 

Firma VM LABS, o której pisałem w zesztym 
miesiącu, podpisała umowę z ADRENALINE 
WEY (e IZVAWZULORZZEC ZCS CIENI 
dzie zajmowała się tworzeniem gier oraz urzą- 
dzeń peryferyjnych dla technologii NEUON. 
Wszystko zapowiada się bardzo ciekawie, a co 
z tego wszystkiego wyniknie? Czas pokaże... 


 JAWASLELESJO 

W zeszłym miesiącu (tzn. w lutym) do ja- 
pońskich sklepów trafit długo oczekiwany 
produkt — FINAL FANTASY 8. Jak na razie opi- 
nie graczy są pozytywne, a sprzedaż idzie do- 
brze. O samej grze trudno jest w tym momen- 
cie napisać coś konkretnego, poza tym iż zaj- 
LWICZIEPIJ ESS NG CCK CULCHUUTA LEK CY 
animacjami jeszcze lepszymi niż jej poprzed- 




















nik. Za miesiąc postaram się po- 
dać kilka bardziej szczegółowych 
informacji. 


© CAPCOM uderza!!! 

l to mocno. Już teraz można | 
zagrać w kontynuację jego naj- | 
lepszych fighterów 2D, a mowa tu | 
oczywiście o STREET FIGHTER | 
ALPHA 3 i DARK STALKERS 3. 
LC pierwszy przeszedł kilka po- 
Zr KALIELAN ZO CTH se kwin- | 






























tesencją serii ALPHA 
(w Japonii ZERO). Do- 
dano kilka nowych po- 
OCHNIEZAIEZZIKY CY: 
takie _ przyjemnostki 
|ELSUELICIEZIELWASWA 
OWIATZILUYA ZAC 
samo można powie- 
dzieć o DARK STAL- 
KERS. Obydwie gry 
WZIECEJCN NON (OCT 
OWIEC 
Ale na tym nie ko- z 

niec. Już wkrótce zobaczymy kontynuację 
trójwymiarowego STREET FIGHTERA EX 
z cyferką 2 w tytule oraz przeróbkę dawnego 
hitu FINAL FIGHT. O ile na nowego STREETA 
warto czekać, na FF raczej nie. W przeciwień- 
stwie do pierwowzoru będzie to kolejna bijaty- 
ka oparta na niezbyt nowym engine'ie wyko- 












|ZAZICTZLUWAU ZRK) SAA2) 4 
| ZYSKY „(e BESSA ES 
ZZIETUEWIEAWSAWZE 
dzi czegoś nowego, 
KIELCE 


YNA JA (Hd: 
) MUSASHI 2,3,..? 

Na to wygląda. Do 
nas, co prawda, dopiero dotarła jego pierwsza 
część, ale SQUARESOFT już ogłosił kontynu- 
ację. W wypowiedziach dla prasy jeden z pre- 
zesów oznajmił, że firma jest bardzo zadowo- 
lona z sukcesu tego tytutu, jak i samego boha- 
tera oraz, że chce wydać nie tylko część dru- 
CERCICILESCUEA 


I ORTEMZETIELEN O €4 

Wiem, że brzmi to dziwnie, ale to prawda. 
Firma JESPER INT. wydała program 
o dźwięcznej nazwie MUSIC, który jest niczym 
innym jak programem do komponowania mu- 
zyki. Program posiada sporą liczbę opcji i da- 
| SCENY H NI CYLCWIETOCZIHJOWJAWCH 
sny utwór bądź też zaaranżować jeden z kilku 
gotowych. Pomysł ciekawy, ale, czy posiada- 
cze konsol potrzebują tego? 


ANIA) 








Autorzy _dwuczęściowej 
CCP) Cyd ej ile HP)-:1:)4 
EN LANAWTNJCTENIC EA 
CASA EEELGNEJ CZAJKA 
CJE WALCA ZU CUAUZCYZOWIA 
a czymś caikiem innym. Ak- 
cja ich produktu rozgrywać 
OLO r4-NAUMA CLCC YU 
w mieście San Francisco. 
Zadaniem gracza ma być 
WELON CZT 
mafii. Pamiętając bardzo do- 





„6 SKERETSAWCEK 


PlayStation 


bry engine DD i DD2, możemy się spodzie- 
wać efektownych kraks i dobrej grafiki. Tak 
przy okazji, firma REFLECTIONS zaprzecza, 
| ELO NPA UIELSA DZY SALNIJCH 
CIUZUKACIY M 


© LEGEND... 

już powinno być na rynku. I najważniejszą 
informacją powinno być ostrzeżenie Was przed 
zakupem tej gry. Gra jest kiepska, grafikę ma 
kiepską, a resztę też nie najlepszą. Poza tym 
nudzi się już po kilku minutach. W zamierze- 
niach autorów miał to być remake niegdysiej- 
szego hitu - GOLDEN AXE, ale wyszła z tego 
[oo YERIUEWE LAWA ACZ ACH 


© Trzęsące Zło 

Niedawno ukazała się specjalna wersja RE- 
SIDENT EVIL 2 na PLAYSTATION. Od zwykłe- 
go RE 2 różni się tym, iż obsługuje joypad DU- 


ALSHOCK oraz że oferuje dwa 
nowe tryby rozgrywki: Arange 
EN ZUCON=CUCN CN 
Wszystkie dodatki są bardzo 
ciekawe i na pewno spodobają 
się fanom serii. Jedyny tego 
szkopuł, to że gra, mimo zapo- 
wiedzi, nie jest o połowę tańsza, 
a 200 zł za dwa dodatki to tro- 
chę za dużo. 


| LIGI AIESLNE 

Zapowiadana jako najbardziej brutalna gra 
wszechczasów — THRILL KILL nie ukaże się. 
Kierownictwo ELECTRONIC ARTS skreśliło 
ten tytuł z swojej listy wydawniczej, ttumacząc 
się, iż gra jest na tyle chora, iż mogła by ze- 
| ENO JESTE IECJOWZWY CNA I 
wykorzysta engine z THRILL KILL w swoim 
nowym wrestlingu. 


© Grałeś w grę? Przeczytaj komiks 

Tak mogłoby brzmieć hasło reklamowe no- 
wej serii WITCHBLADE wydawanej przez IMA- 
GE. Dlaczego? Ponieważ u boku nieugiętej 
policjantki stanie nie mniej nieugięta Lara 
[ACL COZOSCIAWCCAACC WNE GC) 


LN NINTENDO64 


OJOJAT CYZWAACYEECKWEKZCHA 
a prezes firmy powiedział, że to na 
pewno nie koniec. 


© LID DIOR Ex 
|mZACZENANNUANPIOBY V|-:1(07 1 
potwierdził krążące ostatnio plotki 
o nowej konsoli przygotowywanej 
przez tę firmę. Nowa platforma jest 


[CZW ELEWIEWZUE ZU (o IZANZA 
śniej. Nieznane są żadne dane techniczne, na- 
wet jej napęd. Bardzo możliwe, iż NINTENDO 
odpuści cartridge na rzecz DVD. 


| IŻZUZSUI CHA 
Zapowiadane rozszerzenie pamięci do N64 
w końcu dotarło do Europy. Dzięki temu małe- 


- 


mu urządzonku konsolka zyska dodatkowe 4 
MB, dzięki czemu będzie mieć 8 MB. Czyli 4 ra- 
PA AWCTSS FAO GEICZACYAA UZUP 
[7 CI BCETUEN (OAZA ILCIEOZYALOCIECII 
tego drobiazgu są imponujące. Dzięki więk- 
CZMIOTY NCM NIOWYNICJCNT A 
(a przyszłości wszystkie) będą pracować 
w wysokiej rozdzielczości 640x480 (normalnie 
chadzaty w 320x240). Pierwszymi tytułami wy- 
korzystującymi dobrodziejstwa dodatkowej 
pamięci są ROGUE SQUADRON (o którym po- 
niżej) i TUROK 2. 


© ROGUE SQUADRON na N64 
Opisywany w SS 64 shooter, osadzony 
WIWEJSEKENY CZNA JCAWCENENLCYZ 


LEGEND 


©) Dreamcast. 


SELEWINUR Pie Ze: AZ ELWLISINEA 
bów niczym się nie różni od wersji na PC. Co 
innego z grafiką. Bez rozszerzenia gra wyglą- 
da nieco gorzej, jednak wraz z tym urządze- 
EUWCSKIAWOCAOJONWWZIECENUCUEEH 
samo jak na PC). Na koniec małe pocieszenie 
ZEW AZSILEW UA PIO ESSCUWIEZH 


| LÓOWAECCH 

CALIFORNIA SPEED, taki tytuł bę- 
CELOSCJINAZZZEAWASCIKNH CIELE 
terze zręcznościowym na N64. W grze 
znajdzie się 15 torów porozmieszcza- 
nych w różnych częściach świata. 
Każdy z torów ma posiadać mnóstwo 
skrótów i niespodzianek. Na grające- 
COLUENYZ CCDA CVA My rAY 
SYCYLIA WSCH ELGA LOW 
gą i obiecują, że CS będzie wykorzy- 
stywać Expansion Pack. 


© NAMCO zdradza SONY!?! 
DPAWIeje (era WYZZN TEM CJ 
zamiaru czekać, aż SONY wyda 
swoje PLAYSTATION 2 i że przygo- 
towywane właśnie konwersje SOUL CALI- 
BUR (kontynuacja SOUL EDGE/BLADE) i TI- 
WIA DZA CYZNIEN ESY ZATO CT 
na DREAMCASTA. Czy tak będzie? Przeko- 
namy się już niedtugo. 


© SEGA RALLY 2 

Zgodnie z zapowiedziami, 14 stycznia w Ja- 
ponii ukazata się kontynuacja SEGA RALLY 
z tradycyjną cyfrą „2” w tytule. Sequel oferuje 
aż 13 samochodów do wyboru, 10 tras, tryb 
multiplayer, a w tym możliwość grania przez 
OO CZAJA LENA EUIERIYCICI 
kierownica, mająca na celu umilić jazdę. 


| Zyl CODI 
Z zapowiadanych akcesoriów do 
|») 217 VJ [07 (CY Y- WAU ASC (CT WA EIO) 


e?” 


oczywiście) pojawił się do tej pory specjal- 
DADZA CUZ oj rz PA YZJE) 
o VF3TB i kolejnych nadchodzących mor- 
dobiciach. Joy jest cool i gra się nim na- 
prawdę świetnie, szkoda tylko, że nadaje 
SEKWENCJI CG 


| LOSE" 

Jak podają wiarygodne źródła: więk- 
szość modeli DC, które zostały przywiezio- 
ne do Europy miało wadę fabryczną. Czego 
efektem było przepalanie się konsol, mimo 
używania transformatorów. Ale na tym nie 
koniec. Wielu z kupujących zaczęto się 
skarżyć na gry, w większości na SONICA. 
Podobno grafika się kaszanita i nie można 
było wykonać kilku czynności. A co gorsza, 
podobno engine w dalszej części gry jest 
do niczego (Sonic przechodził przez Ścia- 
ny). SEGA zaprzeczyła, jakoby konsola mia- 
|EAIECER 
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ZAMÓWIENIA DETAL - HURT Ss ŻW D 
MOR OE GE GRAĆ Hi URTOWNIA GIER "PLAYV"]) |ŻZZo tere aa 


= DO CENY DOLICZAMY 9 ZŁ ZA KOSZTA PRZESYŁKI 
H = TERMIN REALIZACJI DO 5 DNI , PŁATNOŚĆ PRZY ODBIORZE 
© 


022) 833-08-09 
0601) 22-50-96 (a zu 
LISTOWNIE: ............01-652 WARSZAWA = AŻ JA vs YŁKOWE z 
RSKO CARA j A SPRZEDAŻ HURTOWA 
AOL i (022) 833- 08- 09 | PROPONUJEMY NAJLEPSZE WARUNKI w RZS HURTOWEJ 
erę! T A U z c 
CZYNNE . "PON. - - PIĄT. 10. 00 - 17. 00 601 -22- 50- 96 SZYBKĄ WYSYŁKĘ RA NE Ko KARTY GONE 


AKTUALNĄ INFORMACJE O NOWOŚCIACH 


PRZESYŁKI , WSZYSTKIE CENY ZAWIERAJĄ VAT 
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101stAIRBORNEINNORM. %0zł | DUKENUKEM3D 
ABRAMS DUNE 2000. 
ACE VENTURA (PL) DUNGEON KEEPER 
ACTION HALL OF FAME EARTH 2140 (PL) 
AD ZOŁĄ EARTH 2140 MISSION PACK 
SE EMERGENCY (PL) 
ONE F1 RACING SIMULATION 
FALLOUT 2 
FIFA 1999 
FOOTBALL WORLD MANAGER 
GRAND THIEFT AUTO 
GRAND TOURING 
HALF LIFE 
[TW NAEET4112 - FOGRA 1999. HERETIC I 
HEROES OF MBM - PRICE OF.. 
[aojiole +WERZN ZA AWZ HEROES OF MAM 2 (PL) 
ś 2xGD__ RSGNÓ 
€ HOPKINS FBI 
INTERSTATE 78 ARSENAL 
JACK ORLANDO (PL) 
JEDI KNIGHT + MISJE 
KNIGHTS 8 MERCHANTS (PL) 
KSIĄŻE | TCHÓRZ (PL) RRSO G 7 (PL) 
LANDS OF LORE 2 
4  DESTRUCNONODERBYJJ 4x X-WING COLLECTORS | 
Tiel YN) NYC X-WING VS TIE FIGHTER + BALA 1453 


WAZYLZYRAWSJKO 4 127001 FACT NASZ NYTN COM I ACEZROWAANIFLSIZEFAANAVIERAWACSEJNIESRYZNZZNRSAWAC JE RSTERONIEZA ZPU YNA SEZ JANRAWZANEJENNIĘ 

















Uwaga! Uwaga! Only Secret Service makes it possible! 
Po raz pierwszy w historii mangi w Polsce 
organizujemy konkurs z tak wartościową nagrodą! 


Poprosiliśmy pana Kamui Fujiwarę o specjalny prezent dla naszych czytelników - tomik 

mangi DRAGON QUEST z jego własnoręcznym podpisem oraz dedykacją. 
Dodatkowymi nagrodami w konkursie jest 10 kalendarzy z mangi Sailor Moon ufundowanych 
_ przez firmy: Planet Manga i J.P. Fantastica. 






INF BBGE 


Te wspaniate nagrody będzie można wygrać w zorganizowanym przez nas konkursie, 
odpowiadając na jedno proste pytanie: 


© Na jakiej platformie (konsoli) po raz pierwszy ukazała się gra DRAGON QUEST? 


Odpowiedzi, na kartkach pocztowych i z dopiskiem „Dragon Quest”, prosimy nadsyłać na adres redakcji 
do końca marca. Decyduje data stempla pocztowego. 
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Jeśli macie wrażenie, że nowy system operacyjny MICROSOFT 
Was przerasta, albo przeciwnie - macie ambitne plany co do 
swojej przyszłości, to konkurs dla Was. Firma PROMISE i cała 
PC-towa część redakcji SECRET SERVICE namawia Was do 
odpowiedzenia na trzy zasadnicze pytania: 


1. Kto jest szefem firmy MICROSOFT? 


2. Jakie inne systemy stworzył MICROSOFT? 
3. Co odróżnia WINDOWS 98 od wersji 95? 








Przysyłajcie do końca marca kartki z Waszymi 
dpowiedziami i koniecznie z kuponem zamieszczonym 
obok tej strony. Po nerwowym losowaniu 

te nagrody wylądują u zwycięzców: 

12 istnych encyklopedii WINDÓWS 98 RESOURCE KIT 
3 wyczerpujące poradniki do COMBAT FLIGHT 
SIMULATOR 





Nasz adres to niezmiennie: 


SECRET SERVICE 
00-800 WARSZAWA 66 
Skr. Poczt. 21 


Listę szczęśliwców wydrukujemy 
w majowym numerze SS 


| TEL. (0-22) 838-28-97 
MULTISERWIS €ś ( ) = 
ul.Okopowa 78 01-042 Warszawa yguiris FAX: (0-22) 636-82-53  pyc.0.18 
CŁCO>NEPOWTEEY PE TI! PRONMOOCJJA !1I 


+ 


, Konkurs ". 
Promise 
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Dowolne konfiguracje zestawów PC po bardzo atrakcyjnych ZAMIEŃ SWÓJ CD-ROM NA ZESTAW DVD 
cenach z 3-letnią G M/A RA NCJĄ. rrr ARE ed AKCELERATORY GRAFIKI: 
Możesz wymienić stary komputer na nowy - przyjmiemy CREATE DVD ZESTAW (NAPĘD + KARTA) 1015 VGA APAC VOODOO II 8MB 420 
RE stary komputer w rozliczeniu. : VGÓDGO BUNSHEE 6 MB PCI 540 
_Wymieniamy: stare używane monitory, drukarki oraz ROARDENENDER AE AGP KIL. DYDSŹINAREREJÓN Z 220 CREATIVE RIVA TNT 16 MB AGP 600 


| ły | £ £ = > z e t pO korzystnych STB DVD THEATRE WSPÓŁPRACUJE Z ATŁ,NVIDIA RIVA 128,53 465 


INA D IŻAGCGJ 
FYrY PRONEOEOCIJMR TH wianie ZZ ERNIZACJE 


ZESTAW KOMPUTEROWY: 


INTEL PENTIUM Il CELERON 300 Mhz 
PŁ.GŁ. PC BX 233-800 Mhz AGP AT 
32 MB DIMM 100 MHz 

HDD 3200 MB ULTRA DMA 

CD-ROM 32x LG 

SOUND PRO 3D 16 BIT P'N'P 
OBUDOWA MINI TOWER AT 

FDD 1,44 MB 

KLAWIATURA zg. z WIN 95' 


MOŻESZ UNOWOCZEŚNIĆ SWÓJ KOMPUTER NA RATY 
MYSZ 


MYSZ UB AGE POSIADAMY RÓWNIEŻ W SPRZEDAŻY TANIE UŻYWANE 
DOPŁATY: ZESTAWY I PODZESPOŁY KOMPUTEROWE 








ZAMIANA PROCESORA NA; ROZSZERZENIE PAMIĘCI: FILMY DVD 
INTEL PENTIUM Il 333 MHz CELERONA +128 cache 130 DO SDRAM 128 MB (DIMM) 550 : 
INTEL PENTIUM Il 366 MHz CELERON A +128cache 400 CD-ROM DOPŁATY: 
INTEL PENTIUM JI 333 MHz 530 SAMSUNG DVD 4x 325 
INTEL PENTIUM JI 350 MHz 860 HITACHI DVD GD-2500 320 
INTEL PENTIUM Il 400 MHz 1455 OREW DYD ZESTAW NACZ NASA? 
LG GOLDSTAR 36 x SPEED 30 
INTEL PENTIUM Il 450 Mhz 2350 NAPĘD ASUS 34x SPEED 40 
NAPĘD ASUS 36x SPEED 60 
NAPĘD ASUS 40x SPEED 80 
NOWIORY TWARDE DYSKI - DOPŁATY 
LG GOLDSTAR SVGA 44; LR NI 14" 540 
LG GOLDSTAR SVGA 520Si LR NI 157 655 HDD 4300 MB ULTRA DMA _ 100 
LG GOLDSTAR SVGA 57 LR'NI 15" OSD DIGITAL 700 HDD 6400 MB ULTRA DMA 190 
LG GOLOSTAR 5. 780 HDD 8400 MB ULTRA DMA 300 





LG GOLDSTAR SVGA 77! 
LG GOLDSTAR 77M 17" 


LRNI 17-08D DIGITAL ua ACE A > 
SKANERY KARTY MUZYCZNE 





LG GOLDSTAR SVGA 17” 100 Mhz LR NI 19” OSD DIG. 
Gai 8 SG LBNI 21: OSD DIGIT 

(GGOLDSTAR YE LCOGONNE 0  uzbai MUSTEK SCANMAGIC 600CP YAMAHA 3D FULLDUPLEX 60 GŁOŚNIKI SUN SP-691H60W 55 

da R MUSTEK PARAGON 6000P P.DRUK. 320 DIAMOND SONIC IMPACT 590 PCI 140 GŁOŚNIKI SUN SP-692H70W 55 
CTx16E0 SE (5. 0.28,1280*1024NI ye SO EZa0 j MUSTEK SCANEXPRES 6000SP SOUND BLASTER 16 VIBRA PLUG 8 PLAY _ 110 GŁOŚNIKI SUN SP-690H80W 75 
Dai E02%7. WAINaaGy MUSTEK SCANEKPRES 12000P PDRUK. 570 SOUNDBLASTER AWE 64VE OEM 180 GŁOŚNIKI SUN SP-18580W _— 90 
RA Wy M2 5% ARCUSITVM MONO 8" 305 MUSTEK SCANEXPRES 12000SP 815 SOUND BLASTER AWE 64 GOLD OEM 325 GŁOŚNIKI SUN SP-115H 180W 125 
Eh, dała ŻE ir» aka JI ze 1670 ARCUS MONO LR 14" 315 SOUND BLASTER AWE 64 GOLD BULK 325 GŁOŚNIKI SUN SP-135240W 130 
CIOZRE 47: 028 1E0OKI-0DNI FADO6 NLz10% 1680 ARCUS LRNIDIGITAL 15" _ 615 SOUND BLASTER LIVE OEM 330 GŁOŚNIKI SUN SP-890H 300 W 165 
CTX 1785 XE 17" 0.26,1600N1.BNC: EX710 1690 DAEWOO DAYTEK 15” OSD 650 

„ 4660 syd 2 580 ż % 
CTI KE 21 D281o00+1200 SA EM ee 111 ADQŻLIWOŚĆ DOSTAWY DO KLIENTA 1!!! 
: AMSUNG 15" GGK5507L 786 | CENY ZAWIERAJĄ 22% 

GTX 1568UA 1570.25.1280x1024N1,TRINITRON, _PR500 _ 1080 SAMSUNG 15" ©GB5607.500B 5 PODATKU VAT II NA WERENIEC CAPECGO KRAJU 117 


z SAMSUNG 15" CG85607 500P 9 CENNIK Z DNIA 15.11.1999 2 
GPX 1TS2UA 10 25 1600x1Z00NLTRINTRON, _PRZ10 2193 SMISUNE 1: CG TY Te PLUS i !!! Sprzedajemy wysyłkowo podzespoły komputerowe !!! 


ZINC 1 OSROEWNE 2540 E3H TCTg>on zerelcnij<c=aunqp snan SRORNW HZZ 
SAMSUNG Z: GEX 16087 1000 EZH f>ma=nuni<c= snan <=nlfep iPe>li=llix<= SHH 





Rewelacyjna CIELE] 
KPE LUZAWA | SHE 


Angielskie wersje językowe 














(ULLULMJŁ Sea KUGUIEUH 
LLU | - aRUneiREY NU! LU] 
RANMA 1/2 TAE MOVIE 1....69.90 RE Z | JOWIME 1 — 10 
Mh M2 REMI... e e (moczątki sagi MAGROSS MD) 
Ari (AT TS u ROGOTEGH (0l110...... (62) 65,90 
RANMA 1/2 WATER OMV........65.90 | JJ r nę: n 
IIĘCAU BI 











MAGRI (083 LLASN OF TAE BIONOJOŚ.....69.90. 
MAGROŚS DO Y0U REMEMBER LOVEZ...60.90. 


MOT 





FATAL FURY THE MOT GTURE..60.90 MAGROŚ II T6Ż............-mems-amzeserm Dó.JU 
A MLEIRY1 i NG W FNEŻE 6d. 100 iz = g MALI LI KUSD I JA Sueenneweawawseannennwaeezeznane zz! in JU 
A UL zezerszwnee UJU, 2 AR | po 

FATAL A THE NEW. BIITIE....... 3.0 Ć nd % ś MB LN 08 II „. JÓW. KstwzuwszewskaczszewnEweNeaanawewae! UU. z) 


 oklnuniu 
SANA 


A ponadto w naszej ofercie znajdziesz : 








RCUSIERCH niy itystrybutor KISEKI Films w Polsce: A LCCYALEES Ur CYM OULONER 


> NZ 2 i - m pa tel. AUTA 658-09-50 non.-pt. w godz. 8-17". 

U GRA WIYZI [IJ atszawa * nie nienię 12 za zam (JLGOJYJ GH Cyd y4' [LU orze ż 
a kontakt: (022) 658-08-50, 0-601 23-23-00 00 OO n6102%, sredni czas dostawy - 5-7 uni I * 
PZICSZIWAOWSUIUCH KUOU RZ GHALUEKEAK LEJ ceny zawierają notatek VAT * 


FERZNAOWSWEHAEUN ZZ ECA EZWWCZEWUEEE EUT 


OSZWENOWWA WE EH ACSI EUYZYZALUUIESSAHNOICENSZA EUATAL (ELO ALINA ETA ZH GISZZE 
Łódź, Wszystko Gra, ul. Piotrkowska 88; Wrocław, Blue, ul. Horbaczewskiego, Targowisko „Astra” paw. 5, ul. Leszczyńskiego 4 


zWIKOWIJCE 
OOGZAOWANI: 
Za" 


= ZER 


HURTOWNIA OPROGRAMOWANIA 








Poszukujemy 
odbiorców: 


hurtownie, 
CID 
księgarnie. 
- WYSOKIE RABATY! 


PRUT WIEK TRZE OE 





CD PRE JEKT 


cii. R | 
Jiź 

[ejej GASI x| 

[(€] z 1015] METR 





LICOMP - EMPIK- MULTIMEDIA! 





CD FACT$RY 


timedio € 


CD - ROME 
|INNE 
GS MARAUIANE 


ZZ CYBET CY] 
ul. Łopuszańska 117/123 
tel. 022 863 22 59 
tel. fax 022 863 79 56 
L= BLOKSICZJCCEKIACY Wy ZI 











KUESŁ WU ZE 

WIELKIE SUE ILO WIĘ | a H. Ę 
(+2) dg zj j/ „8 

Poniższe ceny obowiązują do odwołania e h [I gd 4 U | 
yESza ggydij sy elYSJYNZWGIESE TĄ 


Już wierótce nowe filrny w pwlskiej wersji jezykcoweji 
FCO > 





JE GLEIEEI WEISEE 
UWAGA! PRZECZYTAJ ZANIM ZAMÓWISZ UWAGA! 


il) zij/ produktów ikilE>2 shkjE koszty, przesyłki: zauśimiyu uóku waycziz UUtEWEUIIZ 


£ SUIS UE SIĘ DUE, UEZÓSIU, GHES WE 
| GSSS/ni/ osochis7 = Wj au UUżżOWyW Ukr ujek zikWikijejetju. 
|LGr4EWEG LEZA REA 25) 


- Sawa iiz S<EUIE JE22/WJUŻUJIE 
elo 45 je ASS g0W/ — JH4( Sowy ud yrieri, Który tkiika dy ils. 
elS HU zfejygfA go = -J39-4( 


nzalrjzny ji ZWOWIEE UyGlYUUE JE yJuduje, 
neucekizj.. VyliszyjE Wiz SUUSJU 
JENSANYŚŚ JUSJUIJ 1ELKEIE JE UYSABIE 
gi zlZSZN AN WZW EJEJH 
„SZEMYNEEJY UrEsCYU UYsżOJA UA 


Wyznaje iwjrysla yrzdjGraii 
prosimy/podać zamawiane tytuły!!! 





ve zelrzji ucte Alu SU AO UW Yon cnIiE Urz GU, 


WETSONEJIE 


GA UUS46 74) 
NUNES WETSZWEJ e! 


NUAZYŚSKIE ZM ALINIOWEAZEJAZA SJ ANAL AWEANZEWAZA SKIE ZW DALINIOWZNIZ 


Wazjstdz uzu/ duty] yyjdN jusz jj EHzt 
MONA, iz szu /di Szśjj! 


IDĄCY TTE 160.0d4C 
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1 Kod KOSCKCH AB 


bo EIUELEMIGACZUWB) ce acacozackawacatuć 59,90zł 
> Pretty Sammy), -2(008)) 00022 59.90zł 
IZYJA UNE USS WEGA ZEE 2. SIE 

DLNZE 
NOWOŚCI: Ryc-Oh-Ki (moSKOTKAPRZYTULANKA) 59,90zł 
Neon Genesis Evangellion" s, su ue) 66.902: Ryg-Oh-Ki wousEpio) .................. 59,90zł 
TekkeR--.....-....0.33031501. DALCWO WAU We 02022 65,90zł 
KOMIS/ = WERSJA HUSSKUJŻZ(GA JA KUIIIS/ WOLNZŚEWDWGŁWW 00000011 65.902 






Karty, PiOtrUŚ (CZARODZIEJKA Z KSIĘŻYCA)... 300zł 


pemnm Si renmmiiy ELE SEUWAUWUWENCEJYY 02 22,00zł 


SON ZY WELIGOYWZYWOZAAU GI Z SJ 


(NASDUTY GA ZrTZLGYNAWN="EN HG" UNE ira GYNAY JĄ 


WALA 


Pdtedc — 7 
LOCYAJASZA 


wci mmaarca SAILORMOGNI SWPER SGI 









o było jak marzenie. Zbie- 
T «= okoliczności miałem 

OOŁUCZZAWECJUCII: 0 
pracowni jednego z najbardziej 
ELO ZAWO ZA TILOWALELIIALCH 
mui Fujiwary, autora DRAGON 
QUESTA. 

W Japonii znalazłem się dzięki 
uprzejmości i pomocy pana Shina 
LEEUCIĄ właściciela firmy 
J.P.FANTASTICA, wydającej „Cza- 
rodziejki z Księżyca”. Okazało się, 
EN ZASOCACEWINOWNAWCYACY 
przyjaciel, pan Hitoshi Toyama, 
pracuje w manga-biznesie i jest 
asystentem pana Fujiwary, znane- 
COMUCUCEFIENJCAWENNTCYJ 
nych serii, jak np. RAIKA, HELL 
U POYTJELALECLJOUN ICH 
CAEINCZZWYAJ CIJ OKO NIKYA 
scenariusza i grafiki do gry TER- 
WEJ OSCIENCJ WZA 
jest oczywiście DRAGON . 

Zostaliśmy więc umówieni na 
AUDIENCJĘ. Muszę podkreślić to 
OWO ZAŁ CE SZEJ ZYMUCEELEJ 
UCJUCRAW CK ZOTWCEWO ZAJ CH 
wanie gości, bowiem jego studio 
pracuje 24 godziny na dobę. 
Oy CUWIESZJONIUCOWA 
padło tuż po terminach wydawni- 
czych i mistrz zdotat wygospoda- 
rować dla nas 30 minut. Studio 
2B znajduje się w sporym, jak na 
japońskie warunki, 3-poko- 
| OWUMESLCUNAWNCCH 
nym z pomieszczeń pracuje 
sam mistrz, zaś w pozosta- 
tych — asystenci. Nie spo- 
sób było nie zauważyć całej 
baterii sprzętu audio-wideo 
wraz z wszelkimi możliwymi 
LOSS CIU( NRY CCA 
DREAMCASTA). Pan Fuji- 
wara zwierzyt się nam, że 
lubi grać i często czerpie 
OWEN SOWEWZAN CA MITOZY 
WE EWECEEWIAJICANENNO LC! 
OOWIOCOTCWANA CWA 
mangi, figurki (np. Eva Unit-01) 
itd. Na biurkach rysowników są 
specjalne, podświetlane tablety do 
rysowania, zaś obok szumią naj- 
nowsze Macintoshe. 

Dowiedzieliśmy się, że pan Fuji- 
wara już od ponad 20. lat zajmuje 
się mangą, a swoje pierwsze dzie- 


Jo. SOSW 


TYT TW KATY ATALTTT 


AWARIA KLANY) 


WOKOKONTACZCOTYOCZK 
LOZECZKO ICH 
WELON USC NICE 
LJ CZENIA CT WALCZ 





UCZCIWY OTW ATTOZTAZATALINA 
NAWUTTTWWUKZCZNK IATA RSA: 
telników. Tom mangi DRAGON QU- 
RY NATIKA 





twórców-amatorów). Nie pokazuje 
OEAGIUWEC EL KOSCH OWIEC 
bardziej interesowała technika ry- 
sowania. Zadałem pytanie, czy 
w Studiu 2B wciąż używają praco- 
chtonnej techniki cieniowania za 





I ZTWOTTTEWA AGCA 


do wydania książkowego 





pomocą wycinanych i naklejanych 
Cm OWAUOEZWEOCI EA Ze 
rastry), Ku mojemu zaskoczeniu 
dowiedziałem się, że pan Fujiwara 
nie używa już tej techniki, zaś 
WA TULENZEWAWAZI COZZA 
mocą komputerów. Rysunki są 
O CIUAWELENCNICO CEO CIJCW 




















[TOTO WAALUZNANCA 
wielkie detale — wydanie książ- 
kowe musi być perfekcyjne 





ne w Photoshopie . Dzięki techni- 
PEAWEWZISWTWIKCIERICYCICH 
two modyfikować, co ma często 
miejsce w przypadku reedycji ko- 
miksu w formie książkowej. Autor 
może wtedy spokojnie dopraco- 
WZESYCNUCE ANT MoJe | 
nie mieć czasu — terminy!). Dzięki 
komputerom pan Fujiwara razem 
TEZOTUESZAGUCNUYZA 
produkować dziennie ponad trzy 
COWALCOLILCEUANE CHEC 
kę podam, że zachodnim rysowni- 
kom stworzenie jednej strony zaj- 
muje często kilka dni. 

Komputery umożliwiają rów- 
nież stosowanie, dużo częściej 
niż dotychczas, kolorowania. In- 
| ECO NATAW ZIZI 












prawić na stronie przygotowywanej 


kolorów nie zmieni specy- 
ficznego charakteru man- 
gi. Powiedziano mi, że nie, 
gdyż wielu rysowników 
wciąż używa tradycyjnej 
techniki, ale również dlate- 
go, że większość magazy- 
nów mangowych wydawa- 
LEW ESSLENOC JI CZA ELU 
laturowym,  wykluczają- 
cym użycie koloru. Pan Fu- 
|WELENA CYZICNCOWUZZAIA 
nę internetową Studia 2B. Ku je- 
CORZYTOTONLONOWCINNO 
skiej wersji językowej, odwiedza 
ją dużo osób spoza Japonii. 

Trzydzieści minut spotkania 
PAL CIUINAUIWELCAOOYZUZ(ONSCIG 
CrZCZJ I CAHMWEOCIEWA CJI 
kończyć. Pozostaliśmy jednak 
jeszcze chwilę, rozmawiając z pa- 
nem Hitoshim Toyamą. Dowie- 
dzieliśmy się, że to on robił więk- 
szość grafiki 
| OCOCLUW 
postaci do 
najnowszej 
mangi Fuji- 
wary. Mieli- 
WACC 
HLLICNAUICU 
sne oczy zo- 
baczyć pro- 
[CON EIC 
WZUJCWALCW 
gi. Od obej- 
rzenia orygi- 
nalnych, na- 
ZOE 
| LENUIEUCZ 
arkuszy, poprzez proces skano- 
wania, nakładania na tła, koloro- 
WZLUC OK ZOZ CZKo(O CE 
UEOCOWKY CYCICINAAKOCH 
gotowy materiał nagrywany jest 
na płytę DVD-ROM i wysyłany do 
WZSEWIOVA 

Można powiedzieć, że możli- 
wość zobaczenia mangaki przy 
pracy jest dla fana tego gatunku 


To robi wrażenie. Wielki projekcyjny 
telewizor, najnowszy model Pioneera 
odtwarzającego płytki DVD, LD i Vi- 
CUODUTAANICZTNODWAALCATE 
le. Oto źródło natchnienia dla mistrza! 


(a do tego gaijina, czyli obcokra- 
I ZYNTCWIEWNE NAZZA Z 
ludzi czeka tygodniami na możli- 
wość odwiedzenia studia. Na 
Cay EN ZLNAMWZIENUCKS LO) 
znalazł dla nas czas, ale pozwolił 
też zrobić kilka zdjęć! Mam na- 
dzieję, że niebawem ukaże się 
WACZZLOWYJ ETWA 
popularniejszych dziet - DRAGON 
[010] CY ANO CIAZE ACNCLALOH 
CIELCIINANIWZICN ESA COC 

Mr. Root 



































momencie gdy piszę te 
W": jesteśmy * tuż 
przed kolejnym dużym 


wydarzeniem naszego lokalnego 
anime-światka — drugą edycją 
DNIA Z SAILOR MOON. Z równą 
niecierpliwością oczekiwana jest 
przez fanów kolejna edycja 
tódzkiego kon- 
wentu 
ANI- 


MAD, który. ma się odbyć tydzień 
później. Postaramy się w kolej- 
nych numerach Manga 
Roomu zamieścić 
raport z oby- 
dwu tych im- 

_ Oczeku- 
jemy także 
na  infor- 
macje 
od or- 
ga- 
ni- 


zatorów innych konwentów. Je- 
żeli okażą się one wystarczająco 
ciekawe, również o nich napisze- 
my. 

Mam też prośbę o listy z infor- 
macjami, o czym chcielibyście 
przeczytać na naszych skrom- 
nych łamach. Czy widzielibyście 
tutaj artykuły o autorach, znanych 
i ciekawych ludziach, teksty in- 
struktażowe — gdzie i jak oglądać 
anime, jak wejść w posiadanie 
swoich wymarzonych _anime— 
i manga-gadżetów itd. Proszę 
o listy i majle. (mr_root©ssonli- 
ne.com.pl). 


































Mr. Root 


W tym miesiącu niezbyt 
wiele informacji z. kraju, 
gdyż nie udało nam. się 
otrzymać oficjalnych  infor- 
macji od tak zwanych „zainte- 
re- 


- sowa- 
U nych stron”.. Dlatego 
R tż potraktujcie wy- 
a punktowane po- 
niżej  informa- 
cje jedynie ja- 
ko niepo- 
twierdzone 
plotki. 
J.P.FANTA- 
STICA  zapo- 
wiada na ma- 
j rzec wydanie 
J pierwszego to- 
mu AKIRY. Nie- 
stety, nie wiado- 
mo nic na temat 
zapowiadanych 
OH MY  GOD- 
DESS! oraz innych 
mang. 

PLANET MANGA za- 
powiada wydanie: kolej- 
nych anime po polsku. Ty- 
tuły już potwierdzone to 
ARMITAGE III = POLYMA- 
TRIX. oraz  TENCHI 
MUYO IN LOVE. Oby- 
dwie produkcje ukażą 
się z polskimi: napisa- 
mi. 

T.M.SEMIC Ten 
czołowy polski wydaw-= 
ca komiksów planuje 
kolejny atak na krajo- 
wych otaku. Pod koniec 
marca. ma się ukazać 
pierwszy tom _GUN- 
SMITH CATS autorstwa znanego 
mangaki Kenichi Sonody. Nie 
wiadomo jeszcze, w jakim będzie 
formacie — w wersji książkowej 
(lepszy papier, lecz drożej), czy 
zeszytowej. Nie wiadomo też, czy 
zostanie on podzielony na dwie 
części, czy wydany w całości. 
Rozmowy pomiędzy wydawcą 
a  licencjonodawcami jeszcze 


(oi Me NKCKONZAACE-NZI 


trwają. Kolejną mangową niespo- 
dzianką ma być STAR WARS 
MANGA, będąca częścią wielkiej 
„Starwarsowej” akcji wydawniczej 
firmy. Od lipca do października 
ukażą się wszystkie cztery tomy. 
mangi razem z innymi komiksami 
z serii STAR WARS. Według na- 
szych informacji, jakość wydawa- 
nych komiksów ma być wysoka, 
gdyż takie są wymagania firmy 
LUCAS FILMS. To jednak nie ko- 
niec planów wydawniczych 
T.M.SEMIC. Firma prowadzi roz- 
mowy w sprawie zakupu amery- 
kańskich komiksów rysowanych 
w mangowym stylu. Jednym z ty- 
tufów ma być HEROES RE- 
BORN: THE RETURN z wydaw- 
nictwa MARVEL. 


ZZA ZACHODNIEJ MIEDZY 


DRAGONBALL w RTL 2 
Wspominaliśmy w zeszłym Man- 
ga Roomie o. szczęściu, jakie 
spotyka niemieckich fanów! Tele- 
wizja RTL 2 ogłosiła, że emisja 
pierwszych 25 odcinków «serii 
DRAGONBALL - rozpocznie 
się 25 marca. Odcinki będą 

transmitowane codziennie 

o godz. 14:30 za wyjątkiem 

niedziel. 

SONY ściga fansuberów 

Pod groźbami firmy SONY 

grupa fansuberska SHINSEN- 
GUMI zaprzestała dystrybucji se- 
rii RUROUNI KENSHIN. Jest to 
związane z planami marketingo- 
wymi japońskiego koncernu, któ- 
ry zamierza w USA emitować ten 
serial pod nazwą SAMURAI X. 
SONY nie podało jednak terminu 
ukazania się tej serii w amery- 
kańskiej telewizji. Fakt ten jednak 
pokazuje, że fansuberzy to przy- 
słowiowy wrzód na tyłku japoń- 
skich firm, które ponoszą duże 
straty przez działalność tak do- 
brze zorganizowanych grup ta- 
nów. 


WDUKALIAUI 


NOWE anime Gainaksów. 
Ukochane przez fanów anime 
STUDIO GAINAX  (EVANGE- 
LION, NADIA, GUNBUSTER) 
jest producentem nowego shojo 
anime pt. KARESHI KANOJO 
NO JIJOU (anime dla dziew- 
_czyn), które emitowane jest ak- 
tualnie w -japońskiej telewizji. 
"Mimo sporej popułarności seria- 






















. lu, tuż po jego rozpoczęciu ż re-- 


żyserowania . kolejnych odcin- 
ków. wycofał się Hideaki Anno 
(reżyser . EVANGELIONA). Po- 
dobno powodem jego decyzji 
były różnice zdań pomiędzy nim 
a sponsorami serialu co do nie- 
których odcinków. Pałeczkę re- 
żyserską przejął Kinihiko Ikuha- 
ra, znany z reżyserowania in- 
nych popularnych shojo anime, 
jak SAILOR MOON i SHOJO 
KAKUMEI UTENA. 














ELGATTOCONAUELAKCUUCH 
J w których bohaterami są 

[ALUENJJCWAZZJ EE 
się tym, co normalnie jest dome- 
ną mężczyzn? Na pewno spory 
zestaw. Dla przyktadu, przypo- 
UW ACNOJICKJJCYWELEJ ZH 
śniej na tych tamach tytuły takie, 
i ELGKEUROVI Ce WNZJUJ-J-JH= 
EWVKGTODSAIENLE(ZZN ECH 
w przypadku filmu, którym dziś 
OCŁZI ZA ZCZANEWANIUE GE 
panienki, które są... piratami. 


SOL BIANCA... 


„.to nazwa statku kosmiczne- 
CEZ CN CUJO NY 
gwiezdnych korsarzy. Ciekawost- 
ką, o której już zresztą wspomina- 
tem, jest to, że owymi nikczemny- 
mi złoczyńcami są piękne kobie- 
WALIEN NYC ZELELG( UKS) 
SZALE LUOJNNA oe VAKIEW CS 
rych postanowiły one 
JAJ EORELSCOPAWTWALELGLE! 
kobiety) tryb życia. Słowo 
„pirat” w ich przypadku 
nie jest zresztą może za 
bardzo odpowiednie. Ow- 
CZ RoAZW ZAL ABLELA 
WZIEKATCEEM CEA CI 
drodze rabunku (czyli 
ERANLUONUEJER AUCIE 
SANCTI WIZZATICH 
dzami, a poza tym są zna- 
ne i wspominane ze zgro- 
zą w większej części zamieszkałej 
CEIELWLWECELTUCO JANCZYK ZJ CU 
ją tylko i wytącznie dla samej 
przyjemności, gdyż mają swój 
WEEODALCCE OWN ADIEIZH 
COR ZA UIWICYACEJENCICEILCH 
mi, czyli „szlachetnymi piratami” 
(tak zresztą uczyniłem na począt- 
LOREJCU CIU NCZCLGICI OC 
dę, szczerze mówiąc, są one 
w tym filmie po prostu zwykłymi 
ACO ZUKOJC CIALO CNIEJE! 
przyciągnąć wzrok męskiej pu- 
bliczności i nagonić producen- 
LOURUOJNICOVA 

Jeśli chodzi o dokładną klasyfi- 
kację gatunkową, można by tę 
produkcję określić jako action — 
science fiction, a to dlatego że 
[e] EOCICHJ EEC ONEROWYNNS 
do nudy. Już pierwszy epizod roz- 
SOA EOCIUEWIUMA (ZAC UNIEW 
szych bohaterek (sami zobaczcie 
| EIUBNEN NOAA CE CYAIEI 
jest inaczej. „Akcja” trwa non 
stop, z matymi tylko przerwami na 
rozmowy naszych pięknych boha- 
terek oraz ich wrednych wrogów. 


TROCHĘ AKCJI 


Fabuła pierwszego odcinka 
opowiada przygodę pewnego ma- 
tego chłopca, który, nie licząc się 
z wieloma, czekającymi na niego 
niebezpieczeństwami, postanowił 
spotkać się ze swoim, przebywa- 
jącym na odlegiej planecie, oj- 
cem. Jednak pech chciał, że sta- 
i LGLELOOICN GOCHA NIS 
tyw, używany do podróżowania 
przez gości bez floty), został za- 
atakowany przez grupę Sol Bian- 
CZ WZJ R CN CUIESOTAN UJ (HZ) 
dla chłopca szczęśliwym trafem, 
ponieważ piratki, wzruszone opo- 
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es.e.eooocoooooeeoeoroeooeoeoo 








































wieścią gapowicza, postanowiły 
mu pomóc. Nie bez znaczenia był 
tu zapewne fakt, że w tym, co chło- 
SSELNNIAŁUCIEKACEIEWZAIELLEJ 
OG YZUPA ELU CUEAWA CJ 
oto sposób rozpoczęła się kolejna 
przygoda w życiu kształtnych, ko- 
smicznych korsarek. 

WIEJCE CAE CZE osz] 
SEL OWIELD OC J CIACH 


ZWAUILEJZJECY . 
NACZ ZO CEST IPSC Ra h 


starczeniem chtiopca na odlegią 
planetę. Tak byto zresztą w rze- 
ZAWIE OG ROEEELA CLAYA UE 
bywa, kłopoty pojawiły się bardzo 
SA OKOL CYWA MI EEOWET 
nasze bohaterki zostały zaatako- 
WZULCJA UL SO CHOC CL 
LULCWO<UELE AIZ NANO YA 
WISSELNEEO CA AICKIEJUCE 
lowniczym widokiem z okien celi, 
gdyż z pomocą przyszły im pozo- 
OGIEOENIEWJLOOYNYCAJCIHIJLC 
DIENNENIZCAWANICJ ACERO R 
co działo się dalej z załogą Sol 
Bianca, nie chcę spoilerować i od- 
OCL EIWOCAJELIOSHKEOCH 
nia. Jedyne, co zdradzę, to że od 
tego momentu będzie naprawdę 
CWrLACGIERCI IWA LA 

Drugi epizod przygód kosmicz- 
nych „rabuśnic” ma nieco bar- 
dziej przybliżyć nam historię stat- 
UROCZA COJIOCARKN CJ 
ELCZENLIONOCU ONA TZJ 
ZLE Z WIELCJI R EOLELO ES 
WIEWELOZCNO U CIUNOCLENCE 
stępny odcinek dziejów dzielnej 
załogi Sol Bianca jest już nieco 
mniej efekciarski, jednak dzięki te- 
mu lepiej poznajemy główne bo- 
haterki i ich wspaniały pojazd ko- 
smiczny, który okazuje się być... 





nie tego Wam nie zdradzę;) 
W gruncie rzeczy fani akcji 


mogą być zawiedzeni 
WILSON CHERRY A 
ści, lecz, moim zdaniem, 
będą w błędzie. W sumie 
każdy chyba jednak chciat- 
SAVE CCECN OJJ 
ki wytrzasnęły tak baje- 
rancki statek i dlaczego prowadzą 
ELOCECIUWAWIOZA CH 


STARE, ALE JARE 


Nie da się ukryć, że SOL BIAN- 
[Z NUEJES SAW HENIEJNAWYZH 
Jednak wbrew pozorom nie jest 
LORVZCEWWIEW UOUCEZCAII UNA 
[UEWUFALULCHEISLENCL OAK ECA 
się wciąż dużą popularnością. Hi- 
storia jest może niezbyt oryginal- 
na, lecz dosyć ciekawa i prosta 
w „konsumpcji”, co sprawia, że 
film ogląda się naprawdę bardzo 
przyjemnie. Główne bohaterki 
z pewnością przypadną do gustu 
męskiej części widowni (a co z tą 
POLECONA EM ZYALONICH 
zbędne ku temu akcesoria (uro- 





















CENOLUCNAT ZANA 

EWIEIAJIELELCJE 
PMIIUEJERIUWNESACOCH 

na, mimo że przy jej two- 




















































ELSZCEGEUCK ZY 


Jl ZU ir: 


rzeniu nie użyto żadnych 
specjalnych _ sztuczek. 
































Właściwie to samo można by po- 
wiedzieć o sposobie projektowa- 
nia bohaterów. Tu jednak zwraca 
uwagę fakt, że postacie zostały 
narysowane w nieco nietypo- 
wym, choć nadal rozpoznawalnie 
japońskim stylu. Mimo iż brakuje 
tu klasycznych wielkich oczu, nie 
można powiedzieć, że jest to wa- 




































CEBA ZAZIUOAWTIECENE 
jak powinno, czyli dokładnie 
KZ OLESIA CAWAWELSZNEAJI 
spokojne, rockowe kawałki) nie 
jest zbyt dobra, ale nie jest też że- 
nująca. Po prostu jest, a to, czy 
się komuś spodoba, czy nie, to 
już tylko i wyłącznie kwestia gu- 
O URAULICNELICNA Jr CZE] 
w rozkoszowaniu się seansem. 


OD 18 LAT? 


Po obejrzeniu tych dwóch 
odcinków po prostu nie mo- 
głem się powstrzymać przed 
napisaniem czegoś na ten 
|GUCIAN ENOLCOOZALCOZNĄ 
jak też przed ukazaniem się 
pierwszych klatek filmu, po- 
| EWIESTCALOUEH ENZZEW ECA 
to produkt dozwolony do 
oglądania osobom, które co 
najmniej 18 razy zdmuchnę- 


C< r A | 
KUDSNIKOSICCENI CZYJ 





PUCLESUWESS 


ECUTTAIECLOKJZC ECA 


ły świeczki z urodzinowego tortu. 
CY ZN UWE EL OCENE 
zdziwiło. Po dokładnym zanalizowa- 


niu zawartości kasety, nie miałem 
nawet najmniejszego pojęcia, dla- 
czego film ten zaliczono do tego 
przedziału wiekowego. „18.” jest 
PA LUCIA OrA ZALE WELLEW Ce] Ce (ej tj 
PEWIECICOTNOWIEENSSZ NAJ Z 











pokazują w sposób nieco „odmien- 
WANIZJESTANTE JEANA 
(JEEP NCOrAACZECTUNAVAL UC 
rych można zaobserwować Śmiałe 
sceny erotyczne. No cóż, ja nie za- 
UWZALELWEW EEC LEJEETA 
U ASS: e IEATEWIEC ANY 


żadnej 











niepotrzebnej brutalności 
czy też golizny (no, może poza kró- 
ciutkim „momentem” w drugim epi- 


zodzie - ale zapewniam, że to na- 


prawdę nic poważnego, żadnego 
„hard”). 

Trzeba też dodać, że dia- 
logi są w pełni zrozumiałe, 
nawet dla osób niewyrobio- 
WYNNOCEOEUICZKNCŁZU 





WECIENC OWAL EIN CG 
stów bądź też giębokich przesłań, 
które mogłyby być źle pojęte przez 
młodszych widzów (za to też czasa- 
UKCEIEMCHNA AL Gy Wcy4AYCJE 
|= (e OPIJ ESEINEA CJ 
CAG ZLCEIONEIELLIBALOAA EH 
CEIENSO O CUNEWEW CON NOLEUZ 
ku dostępnej przestrzeni odbywa 
się wyuzdana seksualna orgia. Jest 
to po prostu miły action-SF, który, 
według mnie, spokojnie może obej- 
rzeć każda osoba, która legitymuje 
się ukończonym 15. rokiem życia 
i która lubi filmy napakowane dużą 











ilością kolorowych wybuchów oraz 
takie, gdzie głównymi bohaterkami 
Są tadne panie. 


WADY? 


Jak do tej pory zauważytem tylko 
|ELUEREWELNAWECA WZW EWZJA 
LWIECZEWOCNWZ WIC ILCJCJE 
-Wle WA ESZTWCIUEUCAWADYCJ 
OGC WIONZYEKWENNIEWA 














sze epizody tej serii. Z tego co mi 
WIEC ONZ KZT ICN CJA 
mniej 4 odcinki i trochę głupio by- 
toby, gdyby pozostałe nie zostały 
sprowadzone do Polski. Jednak 
wzmiankowana firma dopiero sto- 
sunkowo niedawno uruchomiła swą 
działalność usługową, stąd też za- 
| EULEJ COS CZY AWCUCWEKJJNICA 
i życzenia klientów. Tak więc pozo- | 
SOELENENZAONECORZEWIJO | 
ce będziemy mogli obejrzeć także | 
dalsze przygody pięknych kobiet-pi- | 
ratów. Czego sobie i Wam życzę. | 

| ORO) 
































SOL BIANCA 
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Jeden epizod 
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AZSII:ANI W marcu pełna wersja nowej gry 
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Jak zawsze instrukcja po polsku, 
jej -LILERUCYA 
U EAZA EU OLEAJA CZU 





















NZWEPZESZZYA 
terenie calego krefu. 


O c że Mabi 
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